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Wie Ihr wiBt, erhatt jedes neue Club Nintendo-Mitglied ein 
dickes Willkommenspaket - mit exklusiver Club-Karte, dem 
einmaligen Classic-Mogazin, einem umfangreichen Handler- 
verzekhnis und sechs Coupons fur die kostenlose Abbolung 
von Club-Magazinen. Doch der Club Nintendo Konsumenten- 
service wird von Euch immer wieder gefragt, ob sie Euch 
nicht neue Coupons fur die kostenlose Abbolung des Club 
Mogazins schkken konnen, weil Eure sechs aufgebraucht 
sind. Leider ist das nicht moglkh. Jedes Club-Mitglied 
bekommt nur einmal sechs Coupons. Sind diese aufge- 
braucht, konnt Ihr Euch das Club Nintendo-Mogazin bei den 
Club Center-Handlem fur DM 2,95 (unverbindliche Preisemp- 
fehlung) kaufen. 

Wir haben alles versucht, aber Ri6 *Lili' Uhii lieB sich nicht ouf- 
halten. Sie folgte ihrem Wi s sen sd rang und vediefi Nintendo 
Publications. (Schluchxl) Drei Jahre long kummerte sie sich 
unter anderem um die Projektleitung bei den Club-Magazinen 
und Spieleberater-Buchem. Jetzt will sie sich unbedingt wei- 
terbilden und laBt uns im Choos zuruck. Auch wenn sie uns 
immer die Teller im Restaurant leer-geschnorTt hat, wird sie 
uns fehlen. Doch die Trane im Knopfloch trocknet langsam 
ein, denn die Rettung naht. Genauer gesagt, das ,New Kid' 
Annette .Netty' Bemert ist bereits aufgetaucht. Wenigstens 
einer im Publication Department muB ja den Uberblick behal- 
ten und das kreative Chaos in geordnete Bahnen ten ken. In 
diesem Sinne: .TschuBchen Lili' und .Willkommen Annette'! 


Hallo Club Nintendo Leser, 

...Ihr wolllet sie, wir haben sie Euch gegeben - die 
"Challenge" fur alle Nintendo Power Player! Aber was ist 
los? Es sind kaum Einsendungen eingegangen. Wir 
haben uns fur die "Challenge" entschieden, da es mittler- 
weile soviele cheat mods gibt, daft eine High Score Liste 
keinen Sinn mehr ergibt. Wenn Euch diese Art von Her- 
ausforderung jedoch nicht gefallt, laftt es uns wissen, was 
Euch gefallen wurde, damit wir darauf eingehen konnen. 
Mehr Info zur "Challenge" findet Ihr auf Seite 65. Und 
wenn Ihr uns schon schreibt, erzahlt uns von Euren 
witzigsten und spannendsten Urlaubserlebnissen mit 
Nintendo. 

Bleibtcool bei diesem Wahnsinnswetter und viel Spaft beim 
Spielen! 
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Immer eine 
Antwort 



Foto des Monats 

Wie bei Highlander, kann es 
auch bei uns nur einen geben. 
Nur einen, der Foto des Monats 
werden kann. Auch diesmal fiel 
uns die Wahl nicht ganz leicht, 
Ihr habt Euch wirklich etwas 
einfallen lessen. Dennoch, das 
witzigste Gesicht hat diesmal 
Michael Gunther aus Zell a. d. 
Speck gemacht. Herzlichen 
Gluckwunsch und gute Besse- 
rung! Wir warten auf Fotos, die 
ihn iibertreffenl 


OyEfTION M/Aejc 


In den letzten zwei Monaten 
wurden wir mit Briefen nur so 
bombardiert. Da es uns aus 
Platzgrunden nicht mdglich ist, 
alle Briefe in voller Lange abzu- 
drucken, hier eine Auswahl der 
interessantesten Fragen aus 
Euren Briefen. 

FRAGE: Wer ist der „Profi" bei 
den System Charts? 

(Fabian Klein und Julia 
Laftemeyer, Gelsenkirchen) 

ANTWORT: Die Profi Charts 
werden nicht nur von oinem 
Profi erstelll, sondern von 
mehreren Abteilungen von 
Nintendo, die unmittelbar mit 
den Spielen zu tun haben. 

FRAGE: Wo wurden Mega 
Man, Link und Samus Aran auf 
dem Bildschirm geboren? 

(Nico Bentzin, Neustrelitz) 

ANTWORT: Alle genannten 
Charaktere haben in Japan das 
Licht der Spiele-Welt erblickt. 

FRAGE: Mich wijrde interes- 
sieren, was die Videospiel- 
begeisterten Redakteure am 
liebsten im Fernsehen sehen. 

(Heike Schnaidt, Aalen) 

ANTWORT: 

Andreas: Reporfagen (Sport, Po- 
litik, Wissenschoft), Actionthriller 
Claude: Star Trek -The Next 
Generation, Twilight Zone, Test- 
bild 

Marcus: Lindenstrafte, Notruf, 

7. Sinn 

Ron: Sport, Nachrichten, 
Science Fiction 

Suse: MASH, Musik/Tonzfilme, 
Unplugged-Konzerte 


Lili: Sieht nur sehr selten fern 
und wenn dann MTV. 

Annette: Alte amerikanische 
Klassiker, Space Rangers, Jake 
und MacCabe 

FRAGE: Man hort immer nur 
von STREET FIGHTER II, was ist 
uberhaupt mit STREET FIGHTER 
I? Hat es dieses Spiel uber- 
haupt je gegeben? 

(Rainer Wagner, Mirskofen) 

ANTWORT: Und obi STREET 
FIGHTER I nannte sich 
FIGHTING STREET, kam 
Anfang der Neunziger Jahre 
heraus und war ein reines 
Spielhallenspiel. Neben Ken 
und Ryu war damals auch 
schon Sagat dabei, er war der 
Endboft des Spiels. 

FRAGE: Gibt es auch deutsche Fir- 
men, die Spiele programmieren? 
(Daniel Wifimann, Wolfsburg) 

ANTWORT: Ja, factor 5“ 
beziehungsweise „Blue Byte* 
liefern den besfen Beweis 
dafur. Ihnen verdonken wir 
Spiele wie Super Turrican und 
Jimmy Connor's Tennis. 

FRAGE: Welches ist das zur 
Zeit einfachste bzw. schwerste 
Jump'n'Run auf dem Super 
Nintendo? 

(Peter Fischer, Schranberg) 

ANTWORT: Naturlich konnen 
wir da nur aus unserer Erfah- 
rung sprechen. Wir halten 
„ALADDIN" fur das derzeit 
einfachste und „ADDAMS 
FAMILY 2 - Pugsley's Scaven- 
ger Hunt" fur das schwerste 
Jump'n'Run. 


Hallo Nintendo, 

ich bin ein grofter Fan von Euch. 
Euer Heft ist megacool, affen- 
stark und echt klempnermdftig. 

So genug gelobt. Da ich ein 
grofter Fan von Mega Man bin, 
habe ich einen Rap fur ihn 
geschrieben: 

Titel: Die Mega Man Story 

Dr. Wily bedrohte die Welt, 

Klar, die Menschheit braucht 
einen Held. 

Es gab den Erfinder, der hieft 
Dr. Light, 

er baute 'nen Robofer fur den 
groften Fight. 

Mega Man hiefi er und er war, 
fur Dr. Wily 'ne echto Gefahr. 
Mega Man wuftte, os wiirde 
sehr schwer, 

doch schon kdmpft er gegen das 
Roboterheer. 

Endlich stand er vor dem Tor 
zu Dr. Wilys Hi-Tech Labor. 

Er wollte ihn schnappen, doch es 
gelang ihm nicht 
und so konnte er entkommen, 
der Bosewicht. 

Nun hat er sich wiedor auf 
dieser Welt versteckt 
und wieder bose Plane aus- 
geheckt... 

(Christian Engelhardt, 
Coburg Neuses) 


Ich schreibe Euch immer gerne 
und finde es gut, daft Ihr auf 
jeden Brief antwortet. Ich bin seit 
eineinhalb Jahren ein treuer Fan 
von Mario, seinen Freunden und 
naturlich von Euchl Eure Zeit- 
schrift ist der Hammer und ich 
frage mich verzweifelt, wie Ihr es 
schafft, diese vielen Seiten in 
zwei Monaten zu schreiben. Ich 
hdtte einen kleinen Vorschlag: 

Wie ware es, wenn Ihr mal eine 
Eltern-/Lehrer-Verappelungsspolte 
macht? Ich hdtte da ein paar tolle 
Tricks auf Lager. Ach, sagt mal, 
hattet Ihr fruhor auch mal eine/n 
Schwester/Bruder, der Euch so 
nervte wie meine Schwester 
mich? In diesem Zusammenhana 
ein passender Witz: „Klausi, laftt 
Du Deine kleine Schwester denn 
auch mal rodeln?" „Klar, wir 
wechseln uns ab. Sie fahrt den 
Berg hinauf und ich hinunter." 

(Bjorn Hilgers, 
Schleiden-Dreiborn) 

Ehrlich gesagt, Bjorn, fragen wir uns 
auch manchmol, wie wir das alios 
schaffen. Wir schreiben ja nicht nur das 
Magazin, sondern auch noch jede Menge 
Spiekberater-Biicher, deutsche Screen- 
texte fiir die Spiele und Spieleonleitun- 
gen. Da vergeht so ein Arbeitstag ganz 
schon schnell. Und wos Deine Schwester 



Nicolo Peddinghaus, Menden 





Bjorn Peiter, Niedort 




Nico Schneider, Weiterstodf 
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angeht: Unsere Erfahrung hat gezeigt, 
daB auch kleine Schwestem und Briider 
alter, reifer und vemiinftiger werden - 
leidcr aber auch cleverer. Da kann man 
sie zwar nicht mehr gut verappeln, aber 
wenigstens hort die Streiterei auf. 

Begeistert 

Sehr geehrte Damen und Herren 
von Nintendo, 

vor ca. drei Monaten habe ich 
unserem Filius ein Super Nintendo 
Entertainment System geschenkt. 
Ich muft zugeben, daft ich 
anfangs gar nicht so begeistert 
war von der Idee, meinem Sohne- 
mann ein solches Gerdt ins Zim- 
mer zu stellen. Meine anfdngliche 
Skepsis ist dann aber doch einer 
ungekannten Begeisterung gewi- 
chen. Inzwischen sitze ich Tag 
und Nacht vor dem Gerdt und 
spiele Spiele mit so obskuren 
Namen wie „Zombies ate my 
neighbours", „Plok* oder „Super 
Pang". Ich muft ihnen ein dickes 
Lob aussprechen. Die Super 
Nintendo-Spiele sind wirklich, 
urn es auf neudeutsch zu sagen, 
„oberaffengeil"! 

(Christian Nassau, Oberursel) 


Fotogalerie 



In den letzten Monaten habt Ihr es gut gemeint mit uns, selten erreichten 
uns so viele Fotos. Deshalb hier eine kleine Auswahl. Das sind wahre 
Nintendo Fans: 


Das Weltraum- 
monster, vor 
dem Raum- 
schiff R-Type 
gerade flieht, heiftt Benjamin Lutz 
und das ganze wurde in der Gala- 
xie Darmstadt aufgenommen. Die 
beiden Romantiker, denen das 
Lachen noch vergehen wird, wenn 
sie eines Tages wirklich heiraton, 
sind Jennifer Hehn und Dirk Meidel 


aus Konigheim. Mr. 
Cool heiftt in Wirklich- 
keit Burhan Soyyed 
und kommt aus Horb- 
Obertalheim. Er imitiert gerade 
Johnny Cage aus Mortal Kombat. 
Der Herr mit dem freundlichen 
Gesichlsausdruck ist Jens Tischke- 
witz aus Gelsenkirchen, der uns 
gerade zeigt, was er von Nicht- 
Nintendo-Spielern halt. 


Lieber Herr Nassau, im Namen oiler 
Nintendo Mitarbeiter bedanken wir uns 
ganz herzlich fiir Ihr Lob. Ihr Sohn kann 
sich gliicklich schdtzen, einen so obge- 
fohrenen Grufti ols Voter zu haben! 
Weiterhin noch viel SpaB beim Spielen. 


In der Sackgasse 

Ich spare mir die ublichen Lobes- 
hymnen (Ihr wiftt selbst, daft Ihr 
tolle Arbeit leistet, oder?) und 
komme gleich zur Sache. Ich ver- 



zweifle langsam an Zelda IV! Ich 
schaue schon gar nicht mehr 
nach, wie oft ich schon abgespei- 
chert und wieder begonnen habe. 
Diese verzwickfen Labyrinthe - 
vor allem die spdteren - sind ein- 
fach zuviel fur meine grauen Zel- 
len. Dabei behaupten meine 
Schulzeugnisse, daft ich gar nicht 
so dumm bin. Da kann man mal 
sehen, wieviel man wirklich auf 
Zensuren geben kann! Naturlich 
habe ich schon alle Tricks, die im 
Club Nintendo-Magazin erschie- 
nen sind, benutzt, doch das reicht 
nicht. Habt Ihr eine Idee, wie ich 
doch noch meinen und Links Alp- 
traum zu einem gllicklichen Ende 
verhelfen kann? 

(Cathryn Ann Bishop, Iburg) 

Nur nicht verzweifeln, Cathryn, 
Nintendo denkt an Dich und jene, 
denen es ahnlich ergeht. Gleich mehrere 
Moglichkeiten stehen Dir offen: 

1. Du kannst die Spiele-Hotline anrufen 
(werktags von 13-19 Uhr unter der 
Nummer 06026-940940). 

2. Du kannst konkrete Fragen an die 
Spiele-Profls von Nintendo schriftlich 
schicken. Jeder Brief wird garantiert 
beantwortet. 

Oder 3. Du besorgst Dir den Offiziellen 
Nintendo Spieleberater zu Zelda IV - 
Link's Awakening. Den bekommst Du 
dort, wo es auch Nintendo-Spiele gibt. 
Das Buch beschreibt alle Tricks, verpockt 
in eine marchenortige Geschichte. 


JOICE &OK 

Aufgrund der Tatsache, daft 
Ihr uns mit immer mehr Wit- 
zen uberhauft, haben wir 
beschlossen, von nun an 
mehr als einen Witz pro Heft 
zu veroffentlichen. Hier also 
gleich vier der witzigsten 
Einsendungen der letzten 
beiden Monate. Viel Spaft 
beim Lesen, weitererzdhlen 
und beim Einsenden von 
neuen Witzenl Here we go: 

Der Chemieprofessor kommt heim. 
Seine Frau empfongt ihn strahlend: 
„Unser Kleiner hat heute sein 
erstes Wort gesprochenl" „Tot- 
sachlich? Was hat er denn 
gesagt ?" „Meptolmenzylomino- 
natronchloryir 

(Christian Dankl, Sainbach) 

Drei Schuljungen geben auf dem 
Schulhof mit ihren Onkeln an. Sagt 
der erste: „Mein Onkel ist Prie- 
ster und alle sagen 'Herr Pastor' 
zu ihm." Darauf der zweite: 
„Mein Onkel ist Bischof und alle 
sagen 'Eure Eminenz' zu ihm." 
Sagt der dritte: „Das ist noch gor 
nichts, mein Onkel wiegt 237 kg 
und olle, die ihn sehen, sagen: 
'Ach Du lieber Gotti'" 

(Achim Brunenberg, Nettetal) 

Eine alte Frau ist zum ersten Mal 
auf einem Schiff. Der Steward 
kommt in Ihre Kajiite und erkun- 
digt sich, wie es der Frau geht. 
„Fabelhaftl" sagt sie, „und dieser 
Wandschrank! Was da alles hin- 
eingehtl ". . . und deutet dabei auf 
das Bullauge. 

(Andreas Lazar, Stuttgart) 

Karl: „Verlangt Dein Voter auch 
von Dir, daB Du vor dem Essen 
betest?" - Hans: „Neln, meine 
Mutter kocht auch so ganz gut." 

(Markus Klein, Vaihingen/Enz) 

Ein Hai verspeist einen Windsurfer, 
blickt dem treibenden Brett hinter- 
her und denkt: „Nett serviert - 
mit Fruhstiicksbrettchen und Ser- 
viette." 

( Markus Klein, Vaihingen/Enz) 



Briefe an: 

Club Nintendo 
- leverbfiefe - 
Posrfoch 1501 
63760 GroCostheim 
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ST U^ RACE FX bnge t jedem et ^gs l Die Forme^ns-Fans ko r^re n im SpeeJ 
V T mx Mo|Ljs aufjnre Kosten, wahrend dm Hooby-Stuntmen sich lieber im Stunt 
Trox-Modus versuchen sollten. Den grofiten Spaft habt Ihr im Duell mit einem Freund 

^der e : 'ier Freundin inrojttle T r ax Moays und dann ware da non uer Free Trax -Manus 
fur alle, d^^ine Bestzeit^^ichen woll^C 


tdlich istes da! Das Autoremen der Superlative aujjdefn Hau< 
rUNT RACE FX. Zum zweiten Ma! nach STARWING kommt in < 
r Super FX-Chip zum Einsatz ur.d ermoglicht rcsante Velctorg-al 

■ unvergleichlicbes Fahrgefuh! bieten. 


opieler ein^itnvergleichlicbes FahrgefuW- bieten. . 
Neben diesem Fahrgefuhl sind^es die unzahligen 
Gags, die aus STUNT RACE FX ganz sicher einen 
Klassiker machen we r den. (an/pn) 


Drei Fahrzeugtypen stehen Eu<!h wahrend des gesartlten Rfnnens zw Vertu 
gung, spdter kommen noch woitere dazu. Die Fahrzeuge unforschoidea sich j 
in ihrer Hochstgeocb windigkeit, ihrer Karosse. u und ihrer Beschleunigung 
voneirander. Eines haben sie jedcch alle gemeinsom: Sie haben einen starken , 
! Charakter;^^rmrEuch H^JenmuBt. E^^PsschlupttmipHi diesem^^Wn- 
fle n nicht in djfil Haut eines jghrers, sood^ain die „Haut"^ines Fahizoug: 
Neben den drei Stcndard-Fahrzougrypen, die v^rxiuf dieser Suite vorstellen, 
gibt es noch einen 8-Tonner-lastwagnn und ein 80 cm 3 -Motorrad, die Ihr in 
^TUNT RAotFX auch onWgOltigen Fu^rschein fahreTpurft. 


COUPE 


4WD 


F-TYPE 


Der 4WD (Four Wheel Drive = Vierradantrieb) aesitzt die stdrkste Wer mtt d 

Karosserie von c on S-nndard Fab r zeugen. Mit ihrr^onnf mr muhe- ausprob e 
los jede n j^^ra henten yj^der StraB e^jjigTm en. Aucl^SBeschleu-^ffleter sch 

nigungskraft ist n.'cht von schlecl’ten Eltern. im Vergleich mit dem Auch d.e 
F-Type und dem Coupe kann der 4WD am schrellsten beschleuni- 4WD, sot 

gen. HortCTqjpaltes sehrgwjtH^aber einOT^rchteil hatffl^lWD doch.xdpftau halt 
^on alleniiah p eugen haf’dtr 4WD dje niedrigsfe Hochstgoschwin- < lies Coup 
digkeil, namlich ICC Stundenkilomeier. beschieun 


»tfer v« 1 

iollentrip! 


tparcour 


leschleuj 


renten. Aber wenn der F-Type orst i 
komr^n ist, saust e rjn alien ander 
Mit 140 Stundenkiiometem ist dam 
in STUNT RACE FX und die oeste \ 

Rokordze :, en emmchen wollt. Die 1C 
und Jd schon beim kleinsten Aufj 


IT VBrtUCtll, 


Oer 4W5. Mr Airting'r Per optima* Wag'd! Auch im Stunt Trax R*r ( 

isr 4W0 kelne «cMMtte Wahl. 
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lilrohmen, das an dt.-n fantastischsfen $ 

ir nur die Standarai^^^eugfypoi 

erji^^^Wa 

ubn^^^^^wdhle^^Ren welches^Jfirzeug Ihr^^re 
...._'" ter wcilt. Oazu noli’ hr im Fcnrzeugmenu » S elect" drucken. 

■Mg^ Mir diesem Trick konnt Ihr «$ leichter I WT\ 

;chaffen,unterdic ersten drei | M > M ) , 

■ zu kommer LmMM| 


Auswahl, 
>inmal de 


iedenen 


EASY RIDE 


AQUA TUNNEL 


intastische Gralik: Ihr tihrt dutch 
nen j'i'fnn Unterw 


der Name set on vwral, handelt as 
IM .Easy Rids" um die e nl^rhste 

icfca Im g;onn Spiel. 


NIGHT OWL 


SUNSET VALLEY 


Jandschaf 
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Wer dipEnde zu d eiH^ eisterfahre r^T ahlen will, rrflj} erst einmal 
Ijrde des Expenen-Level •: n eh Tien. De^Startj| dieser FahredJj 

ist allerdings nur erfahrenen Piloten anzuro'en. 


KING'S FOREST 


WHITE tAND^ [JNIGHT CRUISE 


AlleW^gen die Um^Was ist eii^PRmes Renra^TOoch winkS^^^ 

den erfo.greichcTi Bonus-Fahrer^AKW Cockpit eimge willkon^^^ ) 

mene Uberraschungen. Je nach Fahrkunst gibt es fur die ndchsten Reman einen 
Extra-Wagen oder einen Zeifbonus. Zwar^ieret der Bonus Trax auch Umletkingen 

ode^rokiirzungen^Pdoch sollferor die nur da^Tbenutzen/^^nn Ihr wiBt^^^hr landen 


EXPERT LEVEL 
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losen. In diesem Fall mussen auf der. jnwegsamen Stre< 
Stern# eingesammelt warden. Dafur steht Euch allerdings 

B^jrenzfe Zeit^PrVerfugung „verfraxte^iiwhgelegenh< 


Jetzt gent's ab ins Gelande. 
rennen/^lobei *l ogalTsIl 
^unstlich gesSfaffenen stal 


BLUE LAKE 


ICE DANCE 


UP'N DOWN 


ROCK FIELD 


Strecke sef 
ikanen tlnd. 


mmde, seid Ihr rolf furc^ 
Leitbegrenzu^aibt es aucl 


Narhi>:n nindestens eine der So wc ~nx-Klassen errolgreicb gemefetei 
Trax. EucSlehen so viellfagen zur Ve^aung, wie Ih^Eollf, und eim 

nicht. Die absolute Freiheit fur Leute. die mal so richtic auf die Tube dtucki 
RiesenspnfJ macht, einer* Rundenrekcrd nach dem nnderen aufzustellen. I 

fur^aie einz^ien Fahrzeuge in cler Data W>x gespeichen^Hlrerdem kon 
ijnem schwer. A^teuerndenjAo|orrad untarAeweis stellen. Seid Ihr bere 


Die drei besten Zeiten warden 

nnt^r hier Eure Fahikunste 


-Strecken 

Genauej 


Habt Ihr alle^ier SturP 
landet Ihf avi einer futt 

ilde, aui dor es kein Entkomme 
»i ancjifen Wagen aur der Sir 

iP^Jie Wogei^^Fdiesem Kui 
)f6hrii<.h. Hier zdhlt namlich rutf 


rerngesteueit^vare ja au< 
nev Ins Zioi zu kommen^ 


C0TT0H FMM 



Im m 

If ‘ocraa 

II Q D 08 ED [ 1 S 
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1M WASSERPALAST: DER SAMEN MANAS 


Aquaria, die Herrin des Wasserpalasfes, die Victor dem 
Helden vorstellt, weiO einiges uber die Geheimnisse des 
Manas zu berichten. Zuhoren lohnt sich! Am Ende erhalt 
der Held hier den ersten Mana Samen, der zusammen 
mit anderen Samen seinem Schwert besondere Krdfte 
verleihen wird. Aquaria schickt den Helden zum Elfen- 
teich. Dort in den Zwergenhohlen wartet Berti, der 
Schmied auf den Mana-Helden. 


Auf dem Weg zum Elfenteich luftet sich das Geheim- 
nis, warum der Held mit den Soldaten sprechen 
sollte: Ein temperamentvolles junges Madchen eilt 
dem Helden plotzlich zu Hilfe, als ihm die Goblins 
das Leben schwer machen. Die merkwiirdigen 
Kreaturen haben sich namlich in den Kopf gesetzt, 
einen Helden zu verspeisen. Doch die blonde 
Schonheit handelt schnell und entschlossenl 


Eine Junge Frau kann den Helden In letzter 
Minute retten. 


WAS BISHER GESCHAH 


DIE PLANE DES IMPERATORS 


Mehr (lurch Zufall zog der unfrehvillige Held dieses 
Abenteuers voller Magie und Mystik ein Schwert aus 
einem Stein. Doch damit nahm die Geschichte ihren 
Lauf und nur der Held selbst kann das Unheil abwen- 
den. Aus seinem Heimatdorf verbannt, macht ersich auf 
die Suche nach dem Geheimnis des Manas. Im Wasser- 
palast hatte man ihm schon ein wenig weitergeholfen, 
doch reicht das, urn die Mission zu erfullen? (pn) 


Das Reich Pandoria veifiigt uber seine eigenen Gesetze. Vor Madchen, das den Helden schon einmal gerettet hatte, als die 

allem scheinen die Bewohner des Dorfes recht mundfaul zu Tochter von Sir Ronald. Sie ist nicht davon abzubringen, sich 

sein, denn nicht einmal ein freundlicher Gru3 wird erwidert. dem Helden anzuschliefien, urn die verwerflichen Plane des 

Entschlossen dem Geheimnis auf die Spur zu kommen, begibt Imperators zu durchkreuzen. 

sich der Held in dasSchlofi. Hiersind die Menschen schon etwas 

gesprachiger. Ererfahrt, welche hinterhaltigen Plane derlmpe- 

rat or schmiedet, um mit Hilfe des Manas die Hcrrsckaft uber H 

die gauze Wei t zu gewinnen. Unvcrhofft entpuppt sich das junge H 


QZum Wasserpalast 0 Zum Quelldorf 0ZumWucher- 


0Weifer Kartenausschnitt 1 © Weiter Karten- 
ausschnitt 2 ©Zur Burg O Waffenladen O Gasthaus 
O Kramerladen O Zu den Burgruinen 


Elne echte Entdeckung: Der Krimerladen In 
Pandoria. Ole Prelse tind iuSerst moderal. 


Waa mfigen die Dorfbewchner gegen den 
Helden haben? Sie reden nicht mit Ihm. 


Der Sidietanbeter fordert ala enter den 
Helden zum Kampfel 


Mit dem gehelmnlwolten Schwert nhnmt 
dat Unhell seinen Laid I 


Die Prtnzesski scfciieflt sich dem Helden an, Im ScMoQ ertihrt der Held elHges uber die 
die Kraft des Manat zu befrelen. hinterhaltigen Plane des Imperators. 


Das Canonl Relsecenter verkurzt Wege 
- attending* aul etwas unbegueme Art 
und We Lie 


Mit mindestens zwei aus Hagens Truppe 
sollte der Held reden... 1 Es glbt gute 
fir unde dafurl 
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[urn Dorf Pandoria © Zum Muhldorf 


©Weiter Kartenausschnitt 3 


©Weiter Kartenausschnitt 2 © Eingang zur 
Zwergenhohle ©Nach Norden zuTuras Schloft 


ALLEIN ODER ZU ZAVEIT? 

In die Elfenteich-Hohlen folgt das Madchen dem Helden erst, 
wenn sie vorher zusammen im Hexenwaldchen gewesen sind. 


ERFAHRUNG SAMMELN 


Die Umgebung des Elfenteichs bietet sich an, Erfahrung im Kampfe zu 
sammeln. Das ist auch ratsam, denn in den Hohlen lauert Gefahr. 


o- T *~ 
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EINGANG 


Oer Weg zum Zwergendorf nihrt durch die Zwergen- 
hohle. Auf kelnen Fell dart der Held vergessen. nach dem 
Wundertau zu suchen. 


‘"'—A 


P A—-. -J 

14 CLUB NINTENDO 



SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT \ 
Ik. SYSTEM A 


EIGENA 


Unfreundlich sind die Hohlen der Zwerge - 
wen wundert es da, daft die Schalter, die das 
Versteck des Wundertaus huten, die Form von 
Schadoln haben? Schon die Suche nach die- 
sen furchteinfidftenden Schaltern ist eine 
gefahrliche Angelegenheit, denn sie werden 
gut bewacht. Doch die Muhe lohnf sich: Das 
Wundertau wird eine grofte Hilfe seinl 


INTER GNOMEN 


Eine ganze Stadt haben sich die Zwerge 
unterirdisch gebaut. Dort gibt es alles, was 
eine richtige Stadt ausmacht: Gasthaus, Kra- 
merladen, sogar ein Museum. Hier wird in 
einem faszinierenden Vortrag die Geschichte 
des Zwergenvolks erzahlt. Aufiordem lernen 
sie Berti kennen, der einzige Schmied, der 
den Waffen beinahe magische Krafte ver- 
leihen kann, wenn er die richtigen Zutaten 
erhdlt. 


© Zur Zwergenhohle 
© Bertis Haus ©Gasthaus 
© Kramerladen © Altesten-Haus 


TROPISCHES ORST 


Eine merkwiirdige aggressive Pflanze namens 
*Tcopicallo bewacht die Zwergenhohle. Doch nicht 
mehr lange, denn der Held taucht auf. Wdhrend 
die Pflanze sich im Boden verbuddelt, ladt er sein 
Schwert voll auf und schldgt dann zu, wenn die 
mutierte Ananas den Kopf herausstreckt. Auch 
die Prinzessin erweist sich in dieser Situation als 
mutige Kdmpferin. 


EINE KOBOLDIN ENTPUPPT SICH 


Gut versteckt beobachtefe die kleine Kobol- Helden zu tun zu haben, mochte sie sich 
din aus dem Zwergendorf das Duell mit den beiden anschlieften. Mit ihrem Bogen 
Tropicallo. Oberzeugt davon, es mit wahren wird sie eine echte Hilfe sein. 


NUN AUF NACH 
NORDEN ZUTURA! 


Die Kobol din schHe&t sich den beiden 
an, urn dem 8$sen Elnhalt zu gebleten . 
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SPEI- 

CHER- 


PHANTOON 


Im Labor der' V.iX A.G.E.N. 
Wissenschaftsabteilurig war 
das letzte Metrofd- Exemplar 
umfassenden Tests unterzogen 
worden. Hierbei wurden nicht 
nur die iransmutolen und bio 
physiologischen Eigenschaften 
des Wesens untersucht, son- 
dern auch di$ Moglichkeiten fur 
eine friedlichfe • Koexistenz 
beider Lebensformen uberpruft 
. . . die der Menschen und die 
der Metroids! ’ *’. 


Sie wbr Wit geko’m'tnen. Drei der Spkt.oren fernz^uhalteri. Doth auch-diese konnten die 
des ■Plarietenr Zebes Jage’n bereits hintec ihr.' .‘Kriegerin nicht aufhalten. Sie war gerade da 
Auch ihfe Ausrustung hatte Samus. mitller- bei; c[en vierten Sektor zi> betreten . . . 
weile'um eiinige wichtigft Gegehstande er- /‘. ;-.«*•« # 

ganzl. So bf sfe inzwischen unter ander.em . *• • .• . 

im 1 Besitz dds* Morphing-Ball-Systems, der . . * # . 

Hi-Jump Boots, des X Ray- Scopes und des ‘ 

Grappling-Bearns.Jn jedem der Sekloreo • 
hatte Mother Brairfeinen seiner gefurchteten 

Parasitenmutanten postiert, urn Eindringlinge" . . j 


• j In den Helen von Ncrfair ej 

Melt Samus den Grappling 
araiaear- Beam. einen dektrodyiiami 
m — « a C =* (=3 a schcn Enter haken, rail dessen 
“J ^ = 7 Hilfe sie Abgiundc uberwln 
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Das PtiJMoon 1st air verwundbar, worth es sich male' 
rialisiert hat und sein Auge geoffnet hat. 


Oie Feuerballe des Mutanlen lessen sich mrt Samus 
normaier Watte deahtivieren. 


CLUB NINTENDO 17 


r i 


Ein Schimmer der Hoffnung tat sich auf am astra 
leri Himmfel. Samus Aran war Zeugin der Entfuh 
rang des letzten Metroid- Exemplars geworden 
und hatfe sogleich reagiert. Ihr anmutiger Korper 
vdrschwand unter’den abstrakten Fdrmen des 
Cybersteel-Anzugs, so daB nur noch ihr Gesicht 
AusdruCkdes^en war, was sie in ihrem tiefsten 
Ihnerjen-empfand . . . ! Eine neue Mission war zu 


tISach dern Rqunj, in cjem Samus den Gra- 
vity Suit erhalten hat, entdeckt sie noch ein 
weiter.es Geheitnhis! Im rechten Teil des 
Kaunas -fuhrt ^ ein schmaJer . Schacbt. nach 
oben, der einert Re*servetank verbirgt. Mit 
long fern. Anlouf, Hi-SpeechBeschleunigung 
■Upd -.§irt6m Sprang - inn richtigePi Moment 
wird .Sbnnus'den Took ergotte/n-kdnnen: 


Mittels des Grappling-Bedms ist es die auf Brinstarlandeten fielen den Para - 
Samus nun mdglich, das gestrandete siten zum.Opfer. Die einzige Erinnerung 
Schiff zu betreten. Alte Legenden berich- an die Exj>edition ist das Raumschiff, in 

ten, daB einst eine hochkultivierte Zivili- dem.sich im Laufe der Jahre viele Para- 

sation auf Zebes landete, urn den Plane- ' silenbriiter eingenistet haben. 
ten zu erfocschen. Doch alle Lebewesen, * 


CRATERIA !j 
CRATERIA p 
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Ob das Phantoon zu der ehemaligen 
Besatzung des Schiffs gehort oder eine 
Parasitenmutation ist, ist nichwbekannt. 
Gefahrlich ist die Kceatur jedoch alle- 
mal. 


Um den Gravity 'Suit*zU erhal- 
ten, muB Samus das Morphing - 
Ball - System aktivieren und sich 
in die Hpnde der Statue bege- 
ben. Dieser'Vorgang aktivie'rt 
die Statue und bring! Samus 
ihVen neuen Au'srustungsteil. 
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An dieser Stelle im Labyrinth des Wrecked Ships machen sich 
die Power- Bomben Bezahlt. Sanaus sdllle zunachst /lie 
Bombe zunden, um die Wand zu zerstdrert. Da nach ist die 
Kriegerin auf das CA 15 Raupeninfillrizid angewiesen, 
denn nur dieses Wesen kann das selfene Candium Geslein 
wegrdumen. Deswegen schieftt sie auch nicht auf CA 15 • 


I Der Treibsand kann sich als sehr 
ergiebig herausstellen, denn 
wenn Samus sich von den Sand- 
massen in die Tiefe* ziehen laftt, 
gelangt sie in einen verborgenen 
Teil von Maridia. Hier wird sie 
auf der^uche nach Bonus- und 
Ausrustungsteilen schnell fundig v^erden. 
Scheinbar stammen dieTeile der Ausrustung 
jioch von der Besatzung des Raumschiffs, 
die nach der Landueg der Parasitenbrut 


Samus hot den funften Sektor von Zebes betreten 
und ist.daitiit ihrem Zielein .weiteres StOck noher 
gekommen. Maridia ;st der Wassersektor des Pla- 
neten und'verfGgtuber eine sehr seltene, qber auch 
gefahriiche Kreatdrenvielfalt. Viele der Lebewesen 
lebren vorher nur an Land. Doch im Laufe der Zeit 
paftten si6 sich ddn Veranderuhgen dej; Sektors an. 


Zunachst scheint die Raketeneinheit fur Samus unerreichbar. Doch 
wenn sie auf Hyper-Speed (Turbo Boots) beschleunigl, sich dann ab- 
duckt und spring!, schnellt sie'wie eine Rakele nach oben und erreicht 
die Missilei. 


Nadi Betreten des Raums mil dem Rau- Ist die Wand zerstort. mult Santas sich 
penintiltMzid sollte Samus die Power-, ganzauf dfcRaupenwesenverlassen.Es 
Bombe zunden, die die Wand zcrstort wkd ihr den Weg Ireiraumen. 


CRATERIA 


ENEJtGIE 

DEPOT 


SPEICHERSTATION 


SPEICHERSTATION 


MISSILE-DEPOT 


DRAIGON 


Sollte es Samus gelingen, die Parasitenwdch 
ter zu uberwinden,.hat sie die Mbglichkoit, 
ihr Waffenarsenal aufzyrusfon. Die nachsten 
Waffen und Gegenstdndc, die sie ihrer Aus 
ruslung hinzufugen kann, sind "der Plasma 
Beam, der Spring Ball und der Space Jump. 
Vor allem der Plasma Beam kommt unver 
ziiglich zum Einsalz: Dem hlaben die Para 
sitenwachter nur sehr wenig enlgegenzu 


SPEICHER- 

STATION 


Die verwunc|fx» r c Stelle von Drai 
gon ist die gelbc Bauchpartie Auf 
genau diese sollte sich Samus mil 
Ihrenr Missiles oder Super Missiles 
konzentrieren Um die Kapseln' 
d|S Mulanlen abzuwejiren, kann 
die Kriegerin eine Power Bombe 
zunden diese wird alle zersloren. 


Unbarmherzig zielt Samus aut den 
Bauch der Bestie. Wird sie den Mut 
haben, die Rakete zu zunden? • 


BRINSTAR 


SPEICHERSTATION 
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Manchmal triigt der Schein. So auch in diesem Fall, die Wand 
vor Samus ist namlich gar keine. Somus kann einfach durchlau- 
fen und findet sich dann in einem weiteren Raum wieder, wo sie 
sich sofort auf die Suche nach neuen Ausrustungsgegenstanden 
macht. 


Scliori einmal war'Samus in Norfair gewe 
sen und hotte bereits einen Teil des Sektors 
erkundef..Weil es an eihigen Stellen kein. 
Weiterkortutien gab* und auBerdem der 
nachste Sektor, das Wrecked Ship, Igckte, 
unterbrqch sie die Erkundung von Norfair. 
Nun, da die Erforschung des gestrandeten 
Schiffs abgeschlossen ist und Samus die 
•notige Ausrustung hat-, um ganz Norfair zu 
orforschen, wendet.sie sich wieder dem 
bereits bekannfen Sektor zu. Was vyird sie 
erwarten...? 


NORFAiR (1. HALFTE) 


Nachdem Samus diesen Raum betre- 
ten hat, sieht sie eine Missile Einheit 
auf der rechten Seite. Doch Vorsicht, 
der Boden kann zur Falle werden. Er 
ist all und briichig. Deshalb vertraut 
Samus auf ihre Sprungkraft, um zur 
anderen Seite zu gelangen. 


Samus stehl einem ihrer 
Alptraume gegeniiber... 

Ridley. Der Mutant ist die ' 

.rechte Hand yon Mother ■t . r 

Brain und hat in dessen / 

Auftrag das letzte 
Metroid Exemplar aus 

dem Ceres -Lobortjeraubl. . * . . 

Ridley hat keine apezifischen Steh 

len, an denen er besonders ver-' 

wundbar ist, man kcmn # ihm am 

ganzen Korper Treffer bcibrin . 

gen, auBer. am peilschenden* 

Schwanz. Die beste Waffe gegen , 

den Wachter sind der Charge Beam undOie Missiles. 
Wichtig dabei: Samus sollte nicht vergessen,dem peil 
schenden Schwanz Ridleys auszuweichen! ' 


SPEICHER 

STATION 


Die gctahrlichstc Watte von Ridley ist der Belindct sich Ridley in dieser Position, cignct sick 
pcitschcnde Schwanz. Samus sollte torn unbedingt der ZeitpunM hervoiragend fur einen Angriff mil 
auswtidien. Charge Beam und Missiles. 


Baby-Metroid befinden und hier hat sich der 
Parasilentyrann Mother Brain verschanzt. 
Die letzte Sdilacht beginnt in der nachsten 
Club Nintendo-Ausgabel 


Nachdem .Samus Aran auch Ridley, die 
rechte Hand von Mother Brain bezwungen 
hat, offnet sich ihr das Tor zu dem letzlen 
Sektor von Zebes,Tourian. Hier muB sich das 


Hinter der Wand im Raum der qdlerahnlichen Std- 
tuen verbirgt sich ein wetter er Raym.'Mif Hilfd einer 
Power-Bomb’e (normale Borciben helfen aber auch 
schon weitef)- kann Samus den schmalen Gang, 
der in den verborgenen Raum fuhrt, freilegert; I’m 
Raum winkt ein weiteres* wichiigos AusriistungsteiL 
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Cl Der Ritt auf der Lore 

Kaum ist Mega Man auf die Lore gesprungen, geht die Post ab: 
Mil rasender Geschwindigkeit geht die Fahrt in die Tiefe des 
Bergwerks. Nicht runterfallen und Dauerfeuer, das ist der besfe 
Ratschlag. 


ARMORED ARMADILLO 


Der Mistkafer Armored Arma- 
dillo ist mit seinen Schutzschil- 
dorn auBerst widersfands- 
fahig. Electric Spark gibt ihm 
aber Sauresl Wenn er sich 
zusammenrollt und angreift, 
hilft nur druberspringenl 


Wie schon in anderen Mega Man-Abenteuern geubt, muB 
Mega Man in der Armadillo Stage auf einer Lore durch die 
Gange eines Bergwerkstollens fetzen. Die angrei- 
fenden Fledermause bringen frische Energie. 


6 Gefahr! 

Hier sollte sich Mega Man 
im Sprung links halten. Ein 
Power-Container wartet 
dort. AuBerdem landet er 
hinter einer riesigen Berg- 
werksraupe, die ihm nach 
rechts den Weg freischaufelt. 


Vier wef 

. . . erwartert 
auf SigmqJ 
jArm 


C Zwischen-Gegner! 

Eine Kreatur, die an eine mechanische Krabbe 
erinnert, probiert gleich mit zwei Techniken, 
den Androiden in groBe Schwierigkeiten zu 
bringen: Das Tier versucht. Mega Man einzu- 
saugen. AuBerdem schieBt es mit Unterwasser- 
Speeren. Hier muB sich Mega Man kraftig 
gegen den starken Sog stemmen, sowie am 
besten mit Elektro Spark attackieren. 


6) Der Sprung iiber den Abgrund! 

Will Mega Man mit einem beherzten Sprung die sichere Seite des Ab 
grunds erreichen, ist Timing gefragtl Er sollte erst von der Lore nach 
rechts springen, wenn deren Flugbahn den Hohepunkt erreicht hat. 


Von den Fangarmen des Launch 
Octopus’ gefangen zu werden, ist das 
Schlimmste, was Mega Man passieren 
kann. Denn dann bekommt er eine 
Menge seiner lebensnotwendigen 
Energie entzogen. Die beste Waffe 
gegen den mechanischen Tintenfisch 
ist das Rolling Shield, wenn ein 
Waffen-Upgrade erfolgte. Dieses Up- 
grade zuvor einzusammeln, sollte man 
nicht versaumen. 


Octopus Stage ist vielleicht die schwierigste Stufe 
uborhaupt. Sollte Mega Man von einem mechani- 
schen Rsch verschluckf werden, hilft nur Dauerfeuer! 


0 Power-Upgrade 

Nachdem Mega Man den mechani- 
schen Aal bekampft hat, sollte er sich 
nach rechts in einen geheimen Raum 
begeben. Dort findet Mega Man ein 
langerwartetes Power-Upgrade fur 
seine Ausrustung. Der Weg dorthin 
lohnt sich also auf alle Fallel 


OCTOPUS 
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fereStufen ... .. 

■Mega Man, bis fit- 


Wmuliu. Es jsincl dies -die' 

Stage* O.ctop u s St:: g 
Kuwanger- und Cfeaiyieteon 
h wfr d A ch’ Megi 
Mb'n dem • Reploiden 1 Sjgrria in 
einem letzten -Endjcampf stellen 
mussen. Keine leichte AufgaBe, 
denn Sigma, sind alJe-Cpmputer- 
Schaltkreise durchgegluht. • * (ak) 
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KUWANGER STAGE 

re 

s 

CHAMELEON STAG 
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i Der Zwischen-Gegner 


Die Kuwanger Stage stellt Mega Man vor die Auf- 
gabe, sich neu zu orientieren: Es geht aufwartsl Von 
Plattform zu Plattform springend oder uber Leitern 
kletternd, muB sich Mega Man seinen Weg gegen eine 
Menge streitlustiger Angreifer erkdmpfen. Kommt 
Mega Man zu belebten Schachten, die nach oben 
fuhren, sollte or gegen die angreifenden Gegner sein 
Rolling Shield einsetzen. 


O Hoch geht’s 


Mega Mans Weg fuhrt nach oben. Um jedoch mil 
Hilfe der Plattformen, die immer wieder in der 
Wand verschwinden, und der Letter das Ziel zu er- 
reichen, ist es ratsam, zunachst die dort nistenden 
Gegner verschwinden zu lassen. Zum Gluck kann 


Mega Man im Springen feuern - das hilftl 

1 


O Aufrustung! 


Um an den Power-Upgrade auf der obigen Platt- 
form heranzukommen, sollte Mega Man nochmals 


diese Stage betrefen, nachdem er 
von Kuwanger den Bumerang erhal- 
ten hat. Mit diesem holt er sich das 
begehrte Utensil. 


Diese Stage ist zur Abwechslung einmal relativ leicht zu bewal- 
tigen. Mega Man weifi dies zu schatzen. Die auftauchenden 
Gegner sind von der schwachbrustigen Sorte und konnen leicht 
zerblastert werden. Mega Man sollte aber nicht vergessen: Mit 
einem Turbo-Sprung erreichf er eine oben gelegene Stelle, wo 
ihn der legendare Stahlmantel erwartet. Eine Zusatzausrustung, 
die Mega Man auf keinen Fall versaumen darfl 


Ein unangenehmer Zwischengeg- 
ner erwartef Mega Man, wenn er 
in den Besitz des wichtigen Sfahl- 
mantels kommen will. Dieser 
Roboterwicht schiefit mit einem 
Kettenmagnet auf Mega 
Man. Hier hilft nur das 
rechtzeitige Hochsprin- 
gen und Power-Feuer. 




M on ins »i> ifcr-'igf- 


Roboter im Roboter! 


0 Erneut aufriisten! 


Da kann Mega Man nur staunenl 
Auf seinem Weg begegnet er 
einem Roboter, der ihn an Grofle 
um einiges uberragt. Sofort feuert 
Mega Man auf den vermeintli- 
chen Gegner - doch nichts pas- 
siort. Ich kann auch anders, denkt 
sich Mega Man und springt 
angriffslustig auf das Roboferun- 
getum. Die Oberraschung ist 
groB,als Mega Man merkt,da6 er 
in diesem Roboter nach rechts 
gehen und kampfen kannl 


Ein kraftvoller Power-Container ist for Mega Man in erreichbarer 
Nahe, wenn er von der Steinplattform unten links aus mit einem 
groften Satz nach rechts springt. Aber Achtung: Springt Mega Man 
zu kurz, geht’s daneben! 


STING 
CHAMELEON 


Das Sting Chameleon 
nervt: Es verschwindet, 
tauchtunerwartetauf,und Vl — ^ "4 
dann schnalztes mit seiner spit- 
zen Zunge. Der Boomerang 
Cutter ist fbr Mega Man gegen diesesTier die erste Wahl.Jetzt 
muO Mega Man nur noch richtig abschatzen, wann und wo das 
spitzziingige Wesen erscheinen wird. 


HI 


BOOMER 

KUWANGER 


Der Weg zum groflen Finale 


Der Sprinter unter den gegnerischen 
Reploiden, Boomer Kuwanger, ist ein 
Meister im Bumerangwerfen. Seine 
Wurfinstrumente sind gefurchtete 
Waffen. Gegen ihn helfen die Homing 
Torpedos im Dauerbefrieb. Und so- 
bald Kuwanger zum Angriff rustet, 
ganz schnell an die Wand hangen und 
seinen Geschossen so aus dem Weg 
gehen. 


Nach langen, aufregenden Kampfen, wagemutigen 
Sprungen und wilden Abfahrten, nahert sich Mega Man 
langsam Sigma. Wer jetzt aber glaubt, nur ein einziger 
Kampf sei notig, der wird enttauscht. Freut Euch vielmehr 
auf ein uberragendes Feuerwerk der geschicktesten 
Endgegner,die Mega Man noch einmal bezwingen muf3. 
Erst dann kann es Sigma an den metallverstarkten Kragen 
gehen. 


H-H 




Gegen die Spinne sollte Mega Man den Mit dem Chameleon Sting ubedebt es Der X-Buster leistet In dieser Situation 
X-Buster einsetzen. sich gegen diesen Gegner leichter. beste Dienste. 


1 3 
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Keine Pizza bei Mario 


Immer mehr Heldinnen 

Von Nintendo bis Hollywood - 
Frauen zeigen Heldenpower 


(pn) - Hollywood hat die Frauen- 
Helden (wieder-)entdeckt. Mehr 
und mehr Filme flimmern uber die 
Kinoleinwonde, in denen Frauen 
wie Meryl Streep oder Demi 
Moore starke Action-Heldinnen 
mimen. Der Grundstein fur diese 
Entwicklung wurde Anfang der 
achtziger Jahre gelegt. 
Sigourney Weover wurde uber 
Nacht zur beruhmfesten Power- 
Frau aus der Filmfabrik als 
Ripley, die Heldin der „Alien"- 
Spielfilme. Und Ripley ist ouch 
das Vorbild fur die Videospiel- 
Heroine Samus Aran, mit der 
Nintendo bereits 1987 dem 
Trend der Neunziger vorgriff. 
Wie trendgerecht diese Ent- 
scheidung fur eine weibliche 
Videospiel-Actionheldin war, 
zeigte sich kurzlich in den USA 
als „Super Metroid", der erste 
Auftritt Samus Arans auf dem 
Super Nintendo, veroffentlicht 
wurde. Innerhalb der ersten funf 
Tage nach Erscheinen kata- 
pultierte sich „Super Metroid" an 
die Spitze der Super Nintendo 
Verkaufshitparade. Der Vize- 
president von Nintendo of 


Isabella von Lospichl hatte sich 
schon gedrgert, daft sie den 
Game Boy vergessen hatte. Ihre 
Urlaubsreise nach Irland blieb 
dann aber doch nicht ganz ohne 
Nintendo-Bezug. Mitten in der 
Stadt Ennis nahe des Shannons, 
der beruhmteste Fluft Irlands, 
entdeckte die Frankfurterin ihr 
neues Lieblingsrestaurant ..Super 
Marios Fast Food Restaurant". 


Zwor bediente Mario nicht 
hochstpersonlich und es schlupfte 
auch kein Yoshi aus den Eiern, 
aber die Nintendo-Entzugser- 
scheinungen milderten sich doch 
merklich beim Verzehr eines 
reichlich belegten Sandwiches. 
Ubrigens, wenn Ihr so etwas oder 
ahnliches im Urlaub entdeckt und 
davon ein Foto habt, dann schickt 
es uns doch mal zu. (pn) 


America, Peter Main, wies auf 
der CES (Consumer Electronic 
Show) in Chicago darauf hin, 
daft der Erfolg allerdings nicht 
nur in der Tatsache zu suchen sei, 
daft eine Frau die Hauptrolle in 
diesem Spiel ubernimmt: 
„Mdnnliche Spieler sind 
begeistert von diesem Spiel, weil 
es faszinierende Action bietet, 
und weibliche Spieler werden 
neben diesem Aspekt zusdtzlich 
diese starke Frau als Inspiration 
und Vorbild ansehen konnen." 
Diese Annahme ist nicht aus der 
tuft gegriffen. Bei ..Street Fighter 
II" machte man bei Nintendo in 
den USA dhnliche Erfahrungen. 
Das Spiel bietet weiblichen 
Spielern ebenfalls eine Identifi- 
kationsperson - Chun Li, eine 
Kdmpferin, die es mit jedem 
anderen aufnimmt. Ldngst gehort 
die Behauptung, Videospiele sei 
nur etwas fur Jungs, der 
Vergangenheit an. Mddchen 
sind mittlerweile von der Technik 
gonauso fasziniert wie Jungen 
und fighten mit ihren mannlichen 
Freunden so manchen Video- 
spiel-Wettbewerb aus. 


Lesetip • Lesetip • Lesetip 


Technische Probleme? 

Dann ruft beim Nintendo Konsumenten 
Service an: 01 30/58 06 


Habt Ihr Probleme mit dem An- 
schluft Eures Super Nintendos? 
Fehlt Euch die Spieleanleitung zu 
einem klassischen NES-Spiel? Ist 
beim Game Boy etwas kaputt 
gegangen? Der Nintendo Kon- 
sumenten Service hilft Euch aus 


der Klemme. Bevor Euch der 
Geduldsfaden reiftt, ruft unter der 
gebuhrenfreien Telefonnummer 
werktags zwischen 1 1 und 19 
Uhr an. Die meisten Probleme 
losen sich dann fast von selbst in 
Nichts auf. 


Viele Video- und Computerspiel- 
Magazine tummeln sich auf dem 
deufschen Zeitschriftenmarkt. 
Doch nur wenige beschafligen 
sich ausschlieftlich mit Spielen fur 
die Nintendo-Konsolen und den 
Game Boy. Ein bersonders 
empfehlenswertes Beispiel ist 
„Nintendo Fun Vision" vom Pro 
Verlag in Frankfurt. 

Seif kurzem erscheint das 
Magazin monatlich. Die Frank- 
furter Redaktion entschloft sich zu 
diesem Schritt, als klar wurde, 
daft das neue Magazin von den 


Lesern voll akzeptiert wird. Immer 
wieder beklagten die Fans, daft 
das im Oktober 1993 
gegrundete Magazin nur alle 
zwei Monate herauskam. So 
erfullte man den Wunsch der 
Leser nach monatlicher Erschei- 
nungsweise. „Fun Vision" be- 
richtet uber Neuerscheinungen 
und Hintergrunde, prasentiert 
interessante Spiele ausfuhrlich 
mit hilfreichen Karten und 
beschatigt sich umfassend mit 
allem, was den Nintendo-Fan in- 
teressiert. Reinschauen lohnt sichl 
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Boy-Besitzer/ 


bei der' Virenjj 
ein Foto von /j 
Honsbildy daft enjfa- 
Ihr bet Gesch^Mic 
" das-20. LevqfcXjescI 


Weng mr alle Schalje und ge 
nugend Munzen eingeSammelt 
habt, kann sich Wario ein rh?hti- 
ges.Schlofi bauen. Ma'chtein Bifd 
von *dem prachtvollen Wario* 
fthtoft am Ende des Spiels. » 
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Jetzt hat Eure 
Stunde geschlagen 


Ihr seid Mario-Fans? Dann solltet Ihr es auch 
Mario iiberlassen, Euch anzuzeigen, welches 
Stundlein geschlagen hat. Club Nintendo 
verlost 20 exklusive Mario-Uhren. 

Allerdings miiBt Ihr eine Aufgabe losen, bevor 
Ihr an der Verlosung teilnehmen konnt. 

Teilnehmen kann jeder, der ein Nintendo 
Videospiel System besitzt - egal ob Super 
Nintendo, NtS oder Game Boy. 


Lost eine der drei Aufgaben und macht ein Foto als Beweis. Schreibt auf 
das Foto hinten drauf Euren Namen, Eure Adresse und (wenn 
vorhanden) Eure Club*Mitgliedsnummcr. Nun steckt Ihr das Foto in 
einen Umschlag und sendet ihn bis zum 15. November 1994 an 
folgende Adresse: .. : ’ 

Club Nintendo 
Stichwort: Mario-Uhren 
Postfach 1501 

63760 Groftostheim \ 


Echte Herausforderungetn! 

Um an der Verlosung teilnehmen zu konnen, miiBt Ihr Eucb ganz schpnjpnstrei 

Fiir Super Nintendo 
Besitzer: 


Fiir NES-Besitzeri 


WARIO LAND 

Super Mario Land 3. 


Macht ein Foto von dem letzten 
Bild im Spiel, auf dem zu 
erkennen ist, daB Ihr das Spiel 
mit seinen insgesamt 96 Levels 
durchgespielt habt. 







GAME BOY 



SGBTip: ZELDA - 
LINK’S AWAKENING 


Far be ode: 1351-3721-7243 


Farbeode: 2422-0119-2243 

— 


Jetzt kommt Fa be hs Spiel! 


In diesen Tagen erscheint auf dem deutschen Markt der Super 
Game Boy, ein ganz besonderes Hardware-Modul mil vielfalti- 
gen Moglichkeiten fur das Super Nintendo. Jedes beliebige 
Game Boy-Spiel kann ab jetzt auf dem Super Nintendo Entertain- 
ment System gespielt werden und somit auf dem Fernsehapparat 
mil einem viel groGeren Bildschirm. Daruberhinaus konnen alle 
Game Boy-Module mit dem Super Game Boy eingefarbt werden, 
so daG man sie nicht mehr in SchwarzweiG spielen muG. Fur den 
Spieler brechen damit goldene Zeiten an, denn er kommt erstmals 
in den GenuG farbiger Game Boy-Klassiker auf einem funfzigmal 


groGeren Bildschirm. Aber der Super Game Boy kann noch mehrl 
Entweder wahlt Ihr einen aus neun verschiedenen Bilderrahmen, 
urn dem Spiel eine besondere Note zu verleihen, oder Ihr zeichnet 
einen eigenen Rahmen,wenn Euch keiner dervorgegebenen Rah- 
men gefallt. Mit dem Controller oder der Nintendo-Mouse ist das 
Zeichnen kinderleicht. Obrigens: Naturiich wird auch die musikali- 
sche Untermalung der Spiele vom Super Game Boy umgewandelt. 
Durch den AnschluG des Fernsehgerafs an Eure Anlage, konnt Ihr 
mit dem Super Game Boy alle Soundeffekte der Game Boy-Spiele 
in voller Lautstarke und naturiich in Stereo horen. (cm) 
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THE LEGEND OF ZELDA - LINK'S AWAKENING: So ileM’s 
auf dem Game Boy aus. Toll, aber etwas farblosl 


Mit dem Super Game Boy konnen die vler Grautlufen der 
Game Boy-Module durch Farben ersetzt werden. 


Jetzt noch den Kinosaal als Bilderrahmen und fertig ist d 
erste, farblge Zelda-Spietfilm. 


ZELDA - LINK S AWAKEN ING eignet sich 
besonders gut zum Einfarben mit dem Super 
Game Boy. Wollt Ihr eine naturliche Atmo- 
sphare schaffen, farbt Ihr die Rasenfldchen 
grun ein, die Wasserflachen blau und die 
Felsen braun. Als vierte Farbe fur die Kontu- 
ren wahlt Ihr schwarz. Das PaGwort (Farb- 
eode), das sich aus dieser Farbkombination 
ergibt, solltet Ihr Euch gut merken. Rechts 
daneben seht Ihr eine andere, schone Farb- 
kombination. 


SGBTip: KIRBY’S 

DREAMLAND 


Die Einfarbung von Kirbys Traumland er- 
fordert schon etwas mehr Kreativitat. Der 
Spielhintergrund und Kirby haben die glei- 
che Graustufe. Wollt Ihr also Kirby rosa ein- 
fdrben,wird auch dergesamte Hintergrund 
rosa, was wohl doch zu viel des Guten ist. 
Wahlt am besten eine ganz helle Hinter- 
grundfarbe aus und farbt nur die Konturen 
von Kirby ein. Die Felder, auf denen sich 
Kirby bewegt, wirken am naturlichsten, 
wenn sie grun sind. 



SGBTip ALLEYWAY 


SGBTip: DR. MARIO 


Su oer Gaine t oyl eichenprogran m 


Der Klassiker unter den Ge- 
schicklichkeitsspielen laGt sich 
sehr gut einfarbenl Fur die Stein- 
reihen solltet Ihr auf jeden Fall 
knallige Farben wie rot, grun 
oder blau wdhlen. Als Hinter- 
grund eignen sich sowohl helle, 
als auch sehr dunkle Farben. 
Jetzt noch ein passender Bilder- 
rahmen: Am besten sucht Ihr 
Euch etwas Neutrales aus, wie 
zum Beispiel die Korkwand. 



Bei der Einfarbung von DR. 
MARIO solltet Ihr darauf ach- 
ten, daG Mario in der Ecke oben 
rechts in naturlichen Farben er- 
scheint. Sein Gesicht erstrahlt in 
gesundem rosa, wahrend sein 
Operationskittel naturiich turkis 
ist. Denkt beim Einfarben der 
Pillen daran, leuchtende Farben 
zu benutzen, damit Ihr die Pillen 
leicht unterscheiden konnt. 


Farbeode: 

2110-7620-1243 

— 





Mit dem funften Menu aktiviert Ihr ein spe- 
zielles Zeichenprogramm, mit dessen Hilfe 
Ihr neue Bilderrahmen zeichnen konnt. Ein 
praktisches Beispiel: Euer Lieblingsspiel ist 
NINTENDO WORLDCUP,also malt Ihrein 
FuGballstadion als Bilderrahmen. Kein leich- 


SGBTip: Felder bemalen 

PLeFEE do" 



A 















sGBm METROID II 


Samus Arans Abenfeuer sind auf jedem 
System ein Augenschmaus. Mit dem Super 
Game Boy konnt Ihr auch METROID II - 
RETURN OF SAMUS so bearbeiten, daG 
es fast so farbenfroh wie auf dem N ES wird. 
Fur die Hohlenwande solltet Ihr entweder 
schwarz oder dunkelblau wahlen, um eine 
unheimliche Atmosphere zu schaffen. Die 
anderen drei Graustufen konnen durch Rot- 
tone ersetzt werden. Durch verschiedene 
Einfarbungen lassen sich noch ganz andere 
Effekte erzielen. 


SGBTip SUPER 

MARIO LAND 


Marios erstes Game Boy-Abenteuer macht 
noch heute riesigen SpaG, und der Super 
Game Boy ist noch ein Grund mehr, das 
Modul noch einmal aus dem Schrank zu 
holen. Bei Moglichkeit 1 wurde mehr Wert 
auf die Farbe der Rohren (grun) gelegt, wah- 
rend in der zweiten Version versucht wurde, 
Marios Originalfarben (rot und blau) beizu- 
behalten. In beiden Fallen solltet Ihr eine 
helle Hintergrundfarbe wahlen, weil ein zu 
bunter Hinfergrund das Spielgeschehen 
unubersichtlich macht. 


Farbcode: 19719220-1243 




SGB Tip: KIRBY’S PINBALL LAND 


Auch fur KIRBYS PINBALL 
LAND solltet Ihr eine helle Hin- 
tergrundfarbe wahlen, damit Ihr 
spater keine Probleme habt, die 
Hindernisse auf dem Spielfeld zu 
erkennen. Fur den Rahmen und 
die verschiedenen Hindernisse 
eignen sich alle Farben gut. Hier 
konnt Ihr besonders leuchtende 
Farben benutzen, um eine echte 
Flipper-Atmosphare zu schaffen. 



Farbcode: 

0072-4320-1192 



SGB Tip: TENNIS 


TENNIS ist wirklich ein Kinder- 
spiel,in jeder Beziehung. DaG die 
Bodenmarkierungen weiG sein 
mussen, weiG jeder Tennisspieler. 
Mit der Farbe des Bodens, be- 
stimmt Ihr auch den Bodenbelag 
(grun = Rasen, rot = Asche & 
blau = Halle). Marios Schieds- 
richterkappe und das Netz wir- 
ken am besten, wenn sie rot sind. 
Der schonste Bilderrahmen ist 
die .Nebellandschaft*. 


Farbcode: 

7267-2619-2243 



SGB Tip: MARIO &YOSHI 


Mit unserem PaGwort muGte 
das Spiel eigentlich .Luigi & 
Yoshi' heiGen, aber dummer- 
weise gibt es nur zwei Moglich- 
keiten, um die Spielfiguren opti- 
mal einzufarben. Entweder Ihr 
farbt Mario rot ein und somit 
auch Yoshi, oder Ihr farbt beide 
gain ein. Als Hintergrund solltet 
Ihr eine helle Farbe wahlen, 
wahrend die herunterfallenden 
Monster ruhig bunt sein konnen. 


Farbcode: 

2421-9819-2243 



SGB Tip: TETRIS 


Mit einem hellen Hintergrund 
und knackigen Steinfarben er- 
zielt Ihr die besfe Wirkung.Wenn 
Ihr ausschlieGlich grelle Farben 
wahlt, erkennt Ihr nach einer 
Weile gar nichts mehr. .Weniger* 
ist auch beim Super Game Boy 
manchmal .mehr 4 '. Farbt die 
TETRIS-Klotzchen so ein,daG sie 
sich farblich unterscheiden. So 
macht das Spiel am meisten 
SpaGl 


Farbcode: 

0731-9819-2243 



SGBTip: SUPER 

MARIO LAND 2 


Es ist sehr schwer, for SUPER MARIO 
LAND 2 eine opfimale Farbkombination 
herauszufinden, die zu alien Spielstufen 
paGt. In der Walderzone eignen sich Grun- 
tone ganz gut, wahrend in der Space-Zone 
dunkle Farbtone angebrachter sind. Am 
besten macht Ihr zwischen jedem Level eine 
kurze Pause und uberlegt Euch, wie Ihr ihn 
einfdrben konnt. Die verschiedenen Farb- 
codes schreibt Ihr Euch auf einen Zettel 
und legt ihn in die Spieleverpackung. 



Fantastische Bildschirmschoner 

Bewegt Ihr etwa funf Minuten long kei- 
nen Knopf auf dem Controller, wird ein 
Bildschirmschoner aktiviert. Je nach 
dem, welchen Bilderrahmen Ihr gerade 
auf dem Screen habt, konnt Ihr einen 
anderen Bildschirmschoner bewundern. 

Am schonsten ist der Kino-Rahmen: 

Nach kurzer Spielpause geht das Licht 
im Kino an und die Zuschauer begin- 
nen, sich zu unterhalten, Eis zu essen 
oder Game Boy zu spielen. 



Dit Zukun ft d< s S ipe. Ga r e Boy • 



Der Super Game Boy bietet auch den Spieledesignern neue 
Moglichkeiten. So konnen sie zum Beispiel neue Game Boy- 
Spiele gleich in Farbe programmieren; auf dem Game Boy 
wurde man diese Spiele dann in schwarzweiG,auf dem Super 
Game Boy in bunt spielen konnen. Jedes Spiel konnte mit 
einem speziellen Bilderrahmen ausgestattet sein. Aber, 
warum erzahlen wir das uberhaupt? Das erste Spiel, speziell 
auf den Super Game Boy zugeschnitten, ist ja bereits auf dem 
Markt. DONKEY KONG, Marios neuestes Abenfeuer mit 
100 Levels, spielt sich auf dem Game Boy wie ein ganz ge- 
wohnliches Game Boy-Spiel. Steckt Ihr das Modul jedoch in 
den Super Game Boy, werdet Ihr eine kleine Oberraschung 
erieben. 



DONKEY KONG: Der Affe Ist zuriickgekehrt. Auf dem 
Game Boyl In Farbe! Sensatlonelll 



Trolz der vorgegebenen Farben, kbnnt Ihr naturllch auch 
dieses Spiel neu elnfirben. 
























Der Konig des Videospiel-Dschungels 

Donkey Kong feiert sensationelles Comeback in Chicago 


Mit einer Sensation erregte Nintendo bei der 
diesjahrigen CES (Consumer Electronic Show) in 
Chicago das Interesse aller Messebesucher. Ein 
Riesenaffe feierte ein groBartiges Comeback - in 
dem ersten 32 Mbit-Spiel fur das Super Nintendo. 
Die Rede ist von Donkey Kong, jenem Affen, der 
Anfang der achtziger Jahre Videospielgeschichte 
geschrieben hat. Und auch 1994 schreibt er wie- 
der Geschiche, denn noch nie wurde so viel aus 
einem 16 Bit Videospiel-System herausgeholt. 


CHICAGO (pn) - Jeder, der in 
Chicago schon einen Blick dar- 
auf werfen konnte, staunte: 
„ Donkey Kong Country". Gra- 
fik, Sound, Animation - alles 
fasziniert an diesem ersten 32 
Mbit-Spiel fur das Super Nin- 
tendo. Wie ist so etwas bloB 
moglich, fragten sich nicht nur 
Videospiel-Laien, sondern auch 
die Fachleute, als sie der 
Urauffuhrung beiwohnten. 

Vorsprung: Technik 

Die Zauberformel lautet 
„AC M" (Advanced Computer 
Modelling). Dahinter verbirgt 
sich eine revolutionare Compu- 
ter-Technolcgie, die Spielen fur 
das Super Nintendo wirklich- 
keitsnahes Leben einhaucht, 
wie man es vorher noch nie 


Die Moglichkeiten des ACM setzen Highlitghts, wie es sich Videospielfans kaum vorzu- 
stellen wagten. 
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Ein Ritt auf dem Schwerttisch • so reallstisch war eine Unterwasser-Welt im Videospiel 
noch nie. 


bei einem Videospiel gesehen 
hot. Damit konnen die 16-Bit 
Moglichkeiten des Super Nin- 
tendo Entertainment Systems 
bis zum letzten Bit ousge- 
schopft werden. Fur das Pro- 
jekt „Donkey Kong Country" 
suchte sich Nintendo of Ame- 
rica die richtigen Partner: die 
britischen Software-Designer 
von Rare Ltd. und das techni- 
sche Handwerkszeug von Sili- 


con Graphics, Inc. Die ACM- 
Technologie ermoglicht die Ge- 
staltung eines Spiels vollstarv 
dig per Computer. Bislana wur- 
den Figuren und Spielablaufe 
erst von Zeichnern zu Papier 
gebracht und dann in Compu- 
ter lesbare Form umgewandelt. 
Die neue Design-Technologie er- 
laubt dagegen, gleich mit dem 
Computer Bewegungsablaufe 
zu kreieren, die der Realitat nur 


noch in ganz wenigem nach- 
steht. Die Rechnermoglichkeiten 
zeigen am Ende ein 3-dimensio- 
nales bewegtes Bild, daB reali- 
stisch wie ein Foto wirkt - Licht 
und Schatten zaubern die Illu- 
sion der Wirklichkeit. 

Faszinierende Effekte 

Nintendo of America Vize-Pra- 
sident, Peter Main ist sicher: 
,,'Donkey Kong Country' ist 
das beste Spiel fur eine 16-Bit 
Konsole - lebendige Animation 
in unglaublicher Farbenvielfalt, 
einziaartige Spielinhalte, er- 
staunliche Grafik und ein Sound- 
track der Extraklasse." Das 
Action-Adventure mit dem Voter 
aller Nintendo-Videospielstars 
Donkey Kong entfuhrt den Spie- 
ler in den Dschungel, Bergwerk- 
sfollen, Hohlen, verscnneite 
Berge und natiirlich in feuchte 
Unterwassergefilde. „Das ist ein 
groBer Schrift in die Zukunft des 
Videospiels," so Main auf der 
Pressekonferenz in Chicago. 
„Mit 'Donkey Kong Country' 
schlagen wir eine Briicke zwi- 


schen dem 16-Bit Super Nin- 
tendo und der kommenden 64- 
Bit-Konsole von Nintendo." 


Durch ACM, ein Computer-Pro- 
gramm das nur auf den Work- 
stations von Silicon Graphics 


lauft, kann Nintendo einen neu- 
en Standard fur die Entwick- 
lung von Videospielen setzen. 
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Solch faszinierende Gratik kann Videospiel-RealitSt werden, wenn die Designer von Rare und die Technik von Silicon Graphics sich 
mit Nintendo zusammentun. 


Donkey Kong - Ein Affe erobert die Videospielwelt 

Die erstaunliche Geschichte von Donkey Kong und Mario 


(pn) - Donkey Kong, ein riesi- 
ger Affe, ist der Urvater der 
Nintendo Videospielstars. Grund 
genug, seine Biographie etwas 
naher zu beleuchfen, 

Erdacht wurde Donkey von 
Shigeru Miyamoto, dem Star- 
Spieledesigner von Nintendo 
Co., Ltd. in Kyoto, Japan, der 
auch fur den Videospiel-Welfer- 
folg der Mario-Spiele verant- 
wortlich zeichnet. Seine Auf- 
gabe war es Ende der siebzi- 
ger Jahre, ein Spielhallenspiel 
zu entwickeln, welches sich 
von den ublichen Strategie- 
(z.B. Pac-Man) und Weltraum- 
spielen (z.B. Asteroids) unter- 
scheiden sollte. Den Spielern 
sollte ein Spiel prasentiert wer- 
den mit einer richtigen Ge- 
schichte, einer Aufgabe, die es 
zu losen gait, una einem Hel- 
den, mit aem sie sich identifi- 
zieren konnen. 

Miyamoto dachte sofort an 
seine Lieblingsgeschichte • Die 
Schone und das Biesf. Schnell 
wurde aus der Schonen Pau- 
line und aus dem Biest Donkey 
Kong. Und noch jemand 
taucnte im ersten Donkey Kona 
Abenteuer 1981 in den Spiel- 


hallen auf - ein kleiner, uber- 
gewichtiger Handwerker im 
Overall namens Mario. 

Dieses neue Spielkonzept setz- 
te sich in kurzester Zeit an die 
Spitze der Spielhallen-Hitliste 
und war der Grundstein fur 
den Erfolg Nintendos. Schon 
bald folgten weitere Spielhal- 
len-Versionen mit dem Gorilla 
und seinem Junior. Anfang der 
achtziger Jaher standen in den 
Spielhallen uber 100000 Don- 
key Kong-Spiele. Zum Ver- 
gleich: Die Spielhallen-Version 
von Street Fighter II wurde 
„nur" 50 000 mal abgesetzt. 
Was lag da naher, als diesen 
Spielerfolg auch fur das Nin- 
tendo Entertainment System in 
die Wohnzimmer der Spieler 
zu bringen. Bis heute wurden 
welfweit uber 2 Millionen Spiel- 
kassetten fur NES und Game 
Boy mit dem Riesengorilla in 
verschiedenen Abenteuern ver- 
kauft. In den USA wurde Don- 
key Kong zum Comic-Helden, 
hatte seine eigene Zeichentrick- 
Fernsehserie und schmuckte 
nicht nur die Packungen von 
Fruhstiicksflocken. 

Doch ganz abgesehen von sei- 



nem eigenen Erfolg, schenkte 
Donkey Kong der Videospiel- 
welt den Superstar uberhaupt - 
Mario. Die Abenteuer des mu- 
tigen Klempners auf alien 
Nintendo Videospiel-Systemen 
sprengte jede Videospieldi- 
mension. Insgesamt uber 100 
Millionen Spielkas- 
setten wurden von 
den verschiede- 
nen Mario 


Abenteuern bis heute verkauft. 
Der letzte, der an diesen un- 
wahrscheinlichen Erfolg bei der 
Entwicklung gedacht hatte, 
war wohl der Voter dieses ein- 
zigartigen Erfolgs, Miyamoto. 
Er hatte eigentlich nur einen 
Videospielcharakter kreieren 
wollen, der „stur 
und dumm" sein 
sollte und somit 
schwer zu besie- 
gen. Offensichtlich 
hat er damit direkt in 
die Herzen der 
Videospielfans auf 
der ganzen Welt 
getroffen. 
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Betrachtet man die Chartsseite in unserem Heft, wird eines deutlich, das NES 
gehort auch in Zeiten der 16 Bit-Technologie noch nicht der Vergangenheit an, 
nach wie vor erscheinen erstklassige Spiele wie „Kirby's Adventure" 
oder „Darkwing Duck" fur die Nintendo Kult-Konsole und tausende von 
Zuschriften beweisen, daft die Fans dem NES nach wie vor treu sind. 
Zu den besten Spielen auf dem NES gehoren ohne Zweifel die ersten 
beiden Zelda-Abenteuer „The Legend Of Zelda" und „The Adventure Of 
Link". Nach dem Club Nintendo Feature in der letzten Ausgabe erreichten 
uns Zuschriften von Leuten, die sich erst jetzt mit diesen Spielen beschaftigen, 
hier einige wichtige Tips, urn diese beiden wirklich schwierigen Abenteuer zu 
meistern. (mm) 



THE LEGEND | 
OF ZELDA 


Wo befindet sich der 
Eingang zu Level 7? 


Um den Eingang zu Level Sieben 
zu finden, miiBt Ihr Euch zu dem 
am westlichsten gelegenen See 
im Spiel begeben, der See, wo 
keine Feen leben. Die Karte weist 
Euch den Weg. Benutzt Ihr nun 
die Flote, so wird der See 
austrocknen und sich eine Treppe 
offenbaren, die Euch in die Tiefen 
des Siebenten Levels fuhrf. 
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THE LEGEND 
OF ZELDA 


Wie kann ich Level 9 betreten und welche 
Gegenstdnde erwarlen mich dort? 


Weit im Norden findet Ihr zwei 
riesige, nebeneinanderliegende 
Felsbrocken. Wie die Felsen im 
achten Level, bergen auch diese 
Steine ein Geheimnis. Sprengf Ihr 
den linken der Felsen, offnet Ihr 
damit die Tur zum neunten Level. 
Hier werdet Ihr den Roten Ring 
und den Silberpfeil finden. 





THE LEGEND 
OF ZELDA 


Wo befindet sich im 2. Durchgang 
des Abenteuers der Blaue Ring und 
wie bekomme ich ihn? 


Im Nordosten von Hyrule befindet sich ein Gebiet, das nicht ganz 
einfach zu erreichen ist. Im ersten Durchgang findet Ihr in diesem Gebiet 
100 Goldmunzen, im zweiten den Blauen Ring. Im Suden des Gebietes 
werdet Ihr auf einen Baum stoBen, der eines der Glucksspiele in sich 
beherbergt. In diesem Bildausschnitt solltet Ihr an der Felswand im Bild 
entlonggehen, um dort einen Geheimgang zu entdecken. Dieser fuhrt 
Euch in das ndchste Bild, zu Eurem Ziel. VergeBt nicht, speziell in diesem 
zweiten Durchgang alle Felswande und Mauern gonau zu untersuchen, 
denn hinter der einen oder anderen verbirgt sich ein Geheimgang. 
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Nicht ganz einfach zu finden 
sind die Todesberge, in deren 
dunklen Hohlen sich der Hammer 
verbirgt. Deshalb solltet Ihr Bagu, 
den Einsiedler, aufsuchen, der 
sich in den Waldern im Nord- 
osten von Saria aufhdlt. Er wird 
Euch den Weg durch den FluB 
weisen. 





THE 
ADVENTURE | 
OF LINK 


Wie kann ich den Ritter im 
7. Palast besiegen? 


Nachdem Ihr im 7. Palast mit den 
Aufzugen nach unten gefahren 
seid, kommt Ihr an eine Barriere 
aus zerstorbaren Steinen, hinter 
der ein gefahrlicher Ritter auf 
Euch wartet, der mit Schwertern 
nach Euch wirft. Ihr konnt ihn 
problemlos bezwingen, indem 
Ihr die Steine so zerstort, daB 
eine Treppe entsteht. Kniet Euch 
dann auf den vierten Stein von 
unten und beginnt kontinuierlich 
mit dem Schwert zu schlagen. 
4 Der Ritter wird Euch dort nicht 
' verwunden, denn er kann nicht 
so hoch springen. 






THE 
ADVENTURE | 
OF LINK 


Wo befindet sich Kasuto, die 
verborgene Stadt? 



Als der Tag gekommen war, rief 
der Zauberer alle Dorfbewohner 
von Alt-Kasuto zusammen und 
verkijndete, daB es zu viele 
Geister in dieser Gegend gab. 

Deshalb sollen alle Dorfbewohner 
gen Osten ziehen, um dort eine 
neue Stadt zu grunden. So zogen 
sie denn in den Osten, vorbei an 
den drei Felsen, durch die 
nordlichste der Hohlen und zum 
Strand, wo dann schlieBlich das neue Kasuto entstand, geschiitzt und 
verborgen von Bbumen. 

Folgt Ihr nun dem Pfad der Dorfbewohner, werdet auch Ihr das neue 
Kasuto entdecken. Mit dem Hammer konnt Ihr Euch durch die 
Vegetation kdmpfen und so die Stadt erreichen. 


.11 

1 



THE 

ADVENTURE | 
OF LINK 


Wie kann ich eine Tur ohne 
Schliissel passieren? 


Normalerweise lessen sich Turen 
nur und ausschlieBlich mit 
Schlusseln offnen. Besitzt Ihr 
jedoch den Fairy-Zauber, konnt 
Ihr versuchen, einfach als Fee 
durch die Tur hindurchzufliegen. 
Es klappt zwar nicht bei jeder 
Tur, aber einen Versuch ist es 
allemal wert. 
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THE 
ADVENTURE | 
OF LINK 


Welches Geheimnis verbergen die 
Palaststatuen? 


Die Statuen, die vor jedem der 
Palaste stehen, scheinen leblos 
zu sein, doch der Schein triigt. 
Wenn Ihr einige Male mit dem 
Schwert gegen die Statue 
schlagt, erwacht sie zum Leben. 
Dies kann verschiedene Effekte 
zur Folge haben, entweder wird 
aus der Statue ein bosartiger 
Gegner, dem Ihr jedoch schnell 
entkommen konnt, wenn Ihr in 
den Palast flieht oder, die Statue 
gibt eine Flasche frei, die Euch 
wertvolle Magie wiedergibt. Ein 
riskantes Spiel, doch es lohnt 
sich, das Wagnis einzugehen. 
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Mystic Quest Legend 
(Super Nintendo) 

Schneller Sieg 


Nur Nintendo! 



Markus Wolf aus Empfingen 
scheint einer der absolut groftten 
Nintendo Fans zu sein. Als Hob- 
bys gibt der 16iahrige (Das Fofo 
ist noch aus truheren Tagen!) 
nicht nur Super Nintendo, NES 
und Game Boy spielen an, son* 
dern auch Musik horen (aller- 
dings nur von Nintendo Spielen) 
una Briefe schreiben (allerdings 
nur an den Club Nintendo). 

Aufterdem hat der Blondschopf 
noch zwei weitere verruckte 
Hobbys. Zum einen bastelt er 
gerne Hiillen fur seine Video- 
spiele, wofur er meist eine starke Pappe als Material benutzt 
und diese dann mit Motiven aus Zeitschriften beklebt oder sie 
bemalt. Auch sein zweites Hobby ist recht ungewohnlich, 
Markus reiniat seine Konsolen einmal in der Woche. Klar, 
daft er bei diesem Sauberkeitsfimmel gleich jeden anknurrt, 
der sich ihm und seinem Game Boy nahert. 


Fur alle, die sich erst vor 
kurzem „Mvstic Quest Legend" 
gekauft haben und bei dem 
ersten Kristallwdchter Probleme 
haben, kenne ich einen tollen 
Trick, mit dem man den Glut 
Stepper in wenigen Sekunden 
besiegt hat: Stellt, wenn Ihr mit 
dem Auswahlen (Angriff, flie- 
hen...) dran seid, Euren Part- 
ner Tristan auf manuell urn, 
falls Ihr es nicht schon getan 
habt und wahlt, wenn er an 
der Reihe ist, Magie aus. Tri- 
stan verfugt uber den Lebens- 


iinu^um 



Angesichts des Glut Sleppers stellt 
Tristan schnell auf manuell um. 


zauber, den Ihr noch nicht 
besitzt. Eigentlich ist der 
Lebenszauber dazu da, Eure 
besiegten Helden wiederzuer- 
wecken. Aber probiert ihn mal 
beim Glut Stepper als Angriffs- 
zauber aus! Dazu muftt Ihr den 
Lebenszauber auswahlen und 
mit dem Steuerkreuz den gel- 
ben Kasten auf den Gegner 
bewegen. Glut Stepper wird 
dadurch gleich bei der ersten 
Attacke besiegt sein. 

Robin Holler, 
Albstadt 



Nun konnt Ihr Tristans Lebenszauber 
als Angriff aul das Monster richten. 


Klassik-Tip: Duck Tales (NES) 

Extraleben zu verschenken 


Onkel Daaoberts Suche nach 
den funr verschwundenen 
Schatzen ist mit allerlei Gefah- 
ren verbunden. Um ihm bei sei- 
nem Abenfeuer zur Seife zu 
sfehen, gibt es einen tollen 
Trick, um an ein paar Extra- 
leben einzuheimsen: 

Zuerst muftt Ihr Euch in die afri- 
kanischen Minen begeben, 
woraufhin Ihr nach Transilva- 



Holt die 1-Up-Kiste herunter. indem Ihr 
einen Stein dagegen schleudert. 


nien geschickt werdet, um den 
Skeletfschlussel zu finden. In 
Tronsilvanien angelangt, muftt 
Ihr an der ersten Kette nach 
oben klettern, anschlieftend 
nach rechts laufen und bei der 
nachsfen Gelegenheit nach 
oben klettern. Hier seht Ihr 
rechts oben in der Luft eine 
Truhe, in der ein Extraleben 
versteckt ist. Ihr konnt es Euch 



Zuruck zu den Spiegeln und die Aktion 
wiederholen, bis Euch die 1-Ups reichen. 


holen, indem Ihr die Truhe mit 
einem Stein abschieftt. lauft 
nun den kompletten Weg wie- 
der zuruck, bis Ihr einen Spie- 
gel fast am Anfang oberholb 
einer Plattform seht. Wenn Ihr 
Euch vor diesen Spiegel stellt, 
gelangt Ihr wieder in das Aus- 
wahlmenii und konnt Transilva- 
nien nochmals betreten. Dieser 
Vorgang kann endlos wieder- 
holt werden, allerdings konnt 
Ihr maximal nur neun Extral- 
eben auf einmal mit auf die 
Schalzsuche nehmen. 

Bonusstage 

Ihr kennt doch sicherlich 
Quack, den Bruchpiloten, der 
Euch zum Geldspeicher 
zuruckfliegt. Wenn Inr auf 



Eurem Konto rund 70.000 
Punkte (ausschlaggebend ist 
die 7 als 5. Ziffer von rechts) 
verbucht habt und Euch an 
Quack wendet, fliegt er Euch 
in eine Bonusrunde. Er setzt 
Euch mitten im Flug ab und Ihr 
landet in einer Wolkenwelt, wo 
Ihr jede Menge Diamanten ein- 
sammeln konnt. 
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Mega Man X 
(Super Nintendo) 

Street Fighter II laBt gruBen 


Auch bei diesem Spiel haben 
sich die Programmierer einen 
besonderen Leckerbissen ein- 
fallen lessen. Mega Man kann 
von Dr. Light die Feuerball- 
Attacke Ha-Do-Ken vom Street 
Fighter Ryu erlernen. Als Vor- 
aussetzung bendtigt man aller- 
dings alle Waffen, sowie alle 
Herz- und Zusatzcontainer. 
Begebt Euch nun in die Arma- 
dillo Stage. Dort findet Ihr vor 
dem Endgeaner noch eine 
Energiekapsel auf dem Felsvor- 
sprung. Nehmt diese auf und 
laftt Euch anschlieftend nach 
links in den Abgrund fallen. 
Wiederholt diesen Vorgang 
noch viermal und es erseneint 
der Teleporter mit Dr. Light. 
Den Feuerball konnt Ihr nur mit 
ganz voller Energieleiste ab- 


schieften, dafiir ist er aller- 
dings sehr wirkungsvoll. Ein 
Test bei Endgegnern lohnt sich, 
Die Ausfiihrung ist so wie bei 
Street Fighter II: Ein Viertelkreis 
zum Gegner (Steuerkreuz nach 
unten, schrag nach rechts un- 
fen, gerade nach rechts in einer 
flieftenden Bewegung) und den 
Y-Knopf gleichzeitig drucken. 



Anstrengend, aber lohnend fur Mega 
Man • das Erlernen des HaOoKen. 


Equinox (Super Nintendo) 


Unendlich Energie 

Spatestens, wenn man bei 
„Equinox" das Geisterschiff er- 
reicht, beginnt man zu grubeln. 
Denn hier gibt es keine Leitern 
mehr, mit denen man das Level 
wieder verlassen kann, um 
Lebens- und magische Energie 
aufzufiillen. Dieses Problem not 
sicher schon vielen von Euch 
schlaflose Nachte bereitet. 
Doch mit dem folgenden Trick 
gehoren Energieprobleme der 
Vergangenheit an I 


Wenn „Press Start" auf dem 
Bildschirm erscheint, gebt fol- 
gende Tastenkombination ein: L, 
L, R, R, L, L, L, R, R, R, L, L, R, R, 
L und R. Der Hintergrund der 
Schrift im unteren Teil des Bildes 
verfdrbt sich dann grun, ein 
sicheres Zeichen dafur, daft der 
Trick funktioniert hat. Jetzt konnt 
Ihr Euer gespeichertes Spiel fort- 
setzen, allerdings ohne, daft 
beim Benutzen von Zaubern 
Energie abgezogen wird. 


Pop'n Twin Bee 
(Super Nintendo) 

Aufgepowert! 


Wenn Ihr keine Lust mehr habt, 
das Spiel immer wieder von 
vorne zu beginnen, wird Euch 
folgende Tastenkombination so 
oft Ihr wollt voile Energie ver- 
schaffen, um Euer Abenfeuer 
durch die knallbunte Welt von 
Donguri Island fortzusetzen. 
Solltet Ihr schon einige Treffer 
eingesfeckt haben, und Euer 
Energievorrat langsam zu 
Neige gehen, muftt Ihr folgen- 


de Tastenfolge wahrend des 
Spiels eingeben: 

Driickt Pause und dann Select, 
A, Y, A, Y, X, B, X, B, R, R, Sel- 
ect und Start, um Eurer Ener- 
gieleiste einen Vitaminstoft zu 
verpassen. Dieser Trick funktio- 
niert ubrigens auch im 2-Spie- 
ler-Modus! Also schnappt Euch 
den Controller und startet in 
die fantastische Welt von 
„Pop'n Twin Bee". 


Spielekarriere 

Gleich einen ganzen Lebenslauf, 
bzw. eine Spielekarriere hat uns 
Tobias Schilling aus Spanien 
zugesandt. Naturlich wohnt er 
nient in Spanien, sondern macht 
dort nur Urlaub, zusammen mit 
seinen Eltern. Aus seiner Tabelle 
geht hervor, daft er im Jahre 
1990 erstmals mit Nintendo in 
Beriihrung kam und zwar in Form 
des Game Boys. Seitdem hat sich 
seine Sammlung sfandig vergroftert. Naturlich gehoren inzwi- 
schen auch das Super Nintendo und jede Menae Spiele 
dazu. Seine Lieblingsspiele sind Battletoads, Zelcla III und 
Mario Kart. Zu den aroftten Wunschen von Tobias gehdrfe 
es, einmal Spielerprofil im Clubmagazin zu sein. Da konnten 
wir ihm ja nun weiterhelfen. Was wohl sein nachster grofter 
Wunsch ist? 



Super Metroid 
(Super Nintendo) 

Energievorrat auffiillen 


Wem von Euch ist es noch nicht 
so gegangen, daft die Energie 
leer wa'r, kurz bevor der End- 
egner besiegt wurde? Deshalb 
ier ein sehr hilfreicher Trick fur 
solche Situationen: 

Ihr bendtigt mindestens noch 
zehn Missiles, zehn Super Mis- 
siles, elf Power-Bom ben und 
Eure Energieleiste muft unter 50 
gesunken sein, wobei die Reser- 
vetanks bereits leer sein mus- 
sen. Rollt Euch zur Kugel zu- 
sammen und wahlt Eure Power- 
Bomben an. Nun muftt Ihr L,R 
und das Steuerkreuz nach unten 
gedruckt halten und eine Power- 
Bombe ziinden (den Knopf zum 
Bombenlegen ebenfalls gedruckt 


halfenlll). Alle Energietanks • 
ausgenommen der Reservefanks 
- werden wieder aufgefiillt. Nun 
heiftt es sparsam mit der Muni- 
tion umaehen und Ihr konnt 
alien Endgegnern das Furchten 
lehren. 



Mil diesem Trick holt sich Samus Aran 
im richtigen Moment frische Energie. 


Turtles in Time 
(Super Nintendo) 


Cooler Sound 

Als musikbegeisterter Nintendo- 
Spieler freue ich mich naturlich 
jedes Mal, wenn ich mir ein 
neues Spiel mit fetzigem Sound 
zulege. Kurzlich lauschte ich 
dem Sound-Test im Spiel turt- 
les in Time" und fand eine 
geniale Moglichkeit, diesen 
musikalischen Ohrenschmaus 
um eine weitere Melodie zu 


erweitern. Wenn Ihr im Game- 
Options-Bildschirm seid, muftt 
lediglich im Sound-Text die 
STAFF-Melodie anwahlen und 
diese mit dem B-Knopf starten. 
Druckt danach aut den Y- 
Knopf, um in neue Klangdi- 
mensionen entfuhrt zu werden. 
Viel Spaft beim Ausprobieren. 

Antonio Baura, Iserlohn 
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Pop'n Twin Bee 
(Super Nintendo) 


Might & Magic II 
(Super Nintendo) 

Jede Menge Erfahrung 


Wer sich dieses Spiel zugelegt 
hat, wird beim Herumwandern 
in Cron sehr bald merken, daB 
man es hier mit sehr vielen und 
sehr starken Gegnern zu tun 
hat. Haben die Mitglieder Eu- 
rer Gruppe nicht genugend 
Trefferpunkte, wird es jedesmal 
ein sehr kurzer Ausflug aus der 
Stadt heraus. Deshalb heiBt es, 
Erfahrung sammeln und durch 
Training die Eigenschaften ver- 
bessern. Es gibt da einen spe- 
ziellen Ort, an dem Ihr mit 
wenig Aufwand viele Erfah- 



Hier geht es lang zu den drei Kiichenmei- 
stern, die ihre Erfahrung weitergeben. 


\ 


Nach dem Kampt mit den Kiichenmei- 
stern erhallet Ihr wertvolle Erfahrungs- 
punkte. 

rungspunkte sammeln konnt: 
Die drei Kuchenchefs! 

VerlaBt „Middlegate", geht 
nach oben und biegt den 
ersten Weg nach links ein. 
Lauft hier solange geradeaus, 
bis Ihr „Mist Haven" erreicht. 
Der obere Berg in der zweiten 
Reihe von rechts isf der Aufent- 
halfsort dieser drei Bruder (fur 
Pfadfinder: B2/X1/Y9). Be- 
siegt Ihr sie, erhalt jeder Eurer 
Recken 10.000.000 Erfahrung 
und kann dann erst mal ein 
Weilchen zum Trainieren gehen. 


Lieber unverwundbar. 


...als unspielbar! Das ist wie in 
einem Film. Mit der folgenden 
Tastenkombination habt Ihr die 
Moglichkeit, das gesamte 
Spiel zu sehen, onne in 
schweiBtreibender Arbeit Euch 
die Finger zu verbiegen, urn in 
die scheinbar unendlichen 
Welten der angreifenden Don* 
guri-Soldaten vorzudringen. 
Urn Euer Unverwundbarkeits- 


Schutzschild zu aktivieren, 
muBt Ihr lediglich folgende 
Kombination eingeben: 

Druckt Pause und dann A, Y, 
A, Y, L, R, l, R, B, B und Start. 
Dieser Code gibt Euch die 
Moglichkeit, sicn gemutlich im 
Sessel zuruckzulehnen und das 
Spielgeschehen in vollen 
Zugen zu genieBen. Viel SpaB 
im „Pop'n Twin Bee"-Kino. 


Zelda IV - Link's Awakening 
(Game Boy) 


Auf Sparkurs 

Ich bin ein beaeisterter Game 
Boy-Fan und aachfe mir, daB 
ich Euch mal einen hilfreichen 
Trick zuschicken sollte: Bei 
„Zelda IV - Link's Awakening" 
gibt es tolle Sachen im Tante- 
Emma-Laden des Movendorfes 
zu kaufen, aber meist sind die 
besten Dinge sehr teuer. Doch 
Ihr konnt Euch einen ansehnli- 
chen Rabatt holen, ohne gleich 
ein Dieb werden zu mussen. 
Wenn Ihr genugend Rubine 
gesammelf und Euch den 
Gegenstand genommen habt, 


den Ihr haben wollt, dann geht 
zur Kasse und bezahlt. Wenn 
der Handler Euch nun die 
Rubine abzieht, muBt Ihr ganz 
schnell gleichzeitig A, B, Start 
und Select drucken und somit 
„Speichern Ende" wdhlen. Je 
schneller Ihr seid, desto mehr 
Rubine bleiben Euch ubrig, die 
Ihr sicherlich anderweitig noch 
gut gebrauchen konnt. Und 
den gewunschfen Gegenstand 
habt Ihr besonders preiswert 
erstanden. 

Tobias Salin, Wegeleben 


Mega Man X 
(Super Nintendo) 

Extraleben frei Haus 


Kennt Ihr schon die Stelle bei 
„Mega Man X", an der Ihr 
ohne aroBe Muhe Extraleben 
sammeln konnt? Nein? No 
dann wird es aber Zeif, daB 
Ihr sie kennenlernt. In der 
Armadillo Stage konnt Ihr 
gegen Ende der ersten Loren- 
Fanrt eine schwarze Kugel an 
der Decke hangen sehen. 
Diese Kugel wird zu einer Fle- 
dermaus, wenn Ihr Euch ihr 
nahert. Sie sieht zwar etwas 
komisch aus, was allerdings 
daran liegt, daB sie ein Extra- 
leben mit sich herumschleppt. 
Besiegt sie im richtiaen Mo- 
ment und Ihr erhaltet das Extra- 
leben. Lauft etwas zur Seite 


und wieder zuruck, dann 
hangt die Fledermaus wieder 
da. Nun konnt Ihr Leben sam- 
meln, so viel Ihr tragen konnt 
und auch die schwierigeren 
Levels ganz durchspielen. 



Diese Fledermaus beschert Mega Man 
immer wieder Extraleben, wenn er sie 
bekamplt. 


Westerwdlder Streetfighter 

Aus Sellers im schonen Wester- 
wald hat uns Arno Euler ge- 
schrieben, der ein begeisterter 
Street Fighter Fan ist. Sein Lieb- 
lingscharakter im Spiel ist Guile, 
weil er, so Arno, Ahnlichkeit mit 
seinem Stiefvater Thorsten hat, 
mit dem er sich sehr gut versteht. 

„BloB nichts gefallen lassen" ist 
das Motto seines Stiefvaters, 
daB auch der lOjahrige sehr 
beherzigt. So kommt es nicht sel- 
ten vor, daB Arno einige der 
Street Fighter Techniken nicht nur 
im Videospiel sondern auch hochstpersonlich ausprobiert. 
Naturlich dreht sich bei Arno nicht alles urn Nintendo. Viele 
Hobbys dienen ihm als Ausgleich fur die „harten 
StraBenkampfe", so zum Beispiel KugelstoBen, Golf und Bow- 
ling. AuBerdem zeichnet Arno gerne. 
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Super Empire Strikes Back 
(Super Nintendo) 

Soundmenu und Uberraschung 


Die erfahrenen Jedi-Ritter unter 
Euch wissen sicherlich, daB es 
beim ersten Teil dieses Aben- 
teuers ein verstecktes Sound- 
menu gab, durch das man sich 
die Oriainal-Filmmusik dieses 
Spiels bis zum Abwinken 
anhoren konnte. 

Durch den folgenden Trick 
konnt Ihr Euren Ohren jetzt 
auch beim zweiten Teil diesen 
GenuB gonnen. Startet das 
Spiel von Beginn an. Im ersten 


Level haltet Ihr dann A, B, X, Y 
und das Steuerkreuz nach 
unten gedruckt. Wenn Ihr jetzt 
Start druckt, erscheint das 
Soundmenu, um die verschie- 
denen Melodien und Soundef- 
fekte auszuprobieren. 
AuBerdem erwartet Euch eine 
Uberraschung, wenn Ihr diesen 
Trick funf- bis sechsmal wieder- 
holt. Es sel nur so viel verraten: 
Es hilft Euch beim „Weiterma- 
chen". 


Kommender Fernsehstar 

Fragt man den Dusseldorfer 
Simon Schonborn nach seinen 
Hobbys, so antwortet er Game 
Boy spielen, Super Nintendo 
spielen und DIRK BACH SHOW 
und RTL SAMSTAG NACHT 
schauen. Sein groBes Ziel ist es 
namlich, eines Tages selbst als 
Kabarettist vor Fernsehkameras 
zu stehen und die Leute zum 
Lachen zu bringen. Wenn er die- 
ses Ziel so konsequent verfolgt, 
wie das Nintendospielen, kann 
man seiner Karriere recht zu- 
versichtlich entgegen sehen. Simon hat namlich bisher nicht 
weniger als 22(1) Super Nintendo Spiele durchgespielt. 
Darunter auch so harte Nusse wie Super Ghouls 'n Ghosts, 
Addams Family und Super Probotector. Da kann man Simon 
und seiner Ratte nur nocn alles Gute fur die Zukunft wunschen. 



Tip-Special: NBA Jam (Super Nintendo) 


Spezieller Gastspieler 

Wie im Club Nintendo-Maga- 
zin Ausgabe 3/94 beschrie- 
ben wurde, haben die Spiele- 
designer prominente Person- 
lichkeiten im Spiel versteckt. 
Recherchen haben nun eine 
weitere geheime Spielfigur ans 
Tageslicnt gebracnt. Um mit 
.Warren Moon spielen zu kon- 
nen, muBt Ihr die untenstehen- 
den Initialen eingeben. Zusam- 
men mit der Eingabe des letz- 
ten Buchstabens beziehungs- 
weise Leerkastens) druckt Ihr 
die daneben angegebenen 
Tasten gleichzeitig: Initialen: U 
W D/l Tasten: R, Start, A 

Power Defense 

Wenn Ihr gerade mal wieder 
im 1 -Spieler-Modus Euren 
Computer-Mitspieler am lieb- 
sten vom Feld stellen wurdet, 
so konnt Ihr ihn mit diesem 
Trick zu einer wahren „Ab- 
wehrwand" umformen. Wenn 
Ihr ein neues Spiel beginnt und 
Euch die Mannschaft Eurer 



Zunachst gebt Ihr die Initialen ein und 
druckt eine Tastenkombination. 


Wahl ausgesucht habt, muBt 
Ihr im Tonight's Match-Up-Bild- 
schirm einen beliebigen Knopf 
funfmal drucken. Beim letzten 
Tastendruck haltet den Knopf 
bis zum Tip-Off gedruckt, um 
eine wahrhaft meisterliche De- 
fense Eures Partners zu starfen. 

More Jaming? 

Wenn Ihr denkt, die Dunkings 
von Shawn Kemp waren erste 
Sahne, dann versucht diesen 
genialen Trick. Nachdem Ihr 
Euch ein Team ausgewahlt 
habt, muBt Ihr im Tonight's 
Match-Up-Bildschirm das Steu- 
erkreuz sfandig im Uhrzeiger- 
sinn drehen und in dieser Zeit 
gleichzeitig den B-Knopf 1 3 
Mal betatigen. Beim letzten 
Tastendruck muBt Ihr den B- 
Knopf bis nach dem Tip-Off 
gedruckt halten, um ein Dun- 
kinggewitter losbrechen zu las- 
sen. Wenn Ihre diesen Code 
eingegeben habt, erscheint 
nacn dem Tip-Off unten links 
„Power-Up-Dunk". 



Jetzt spielt der legendare Warren Moon 
in Eurer Mannschatt mit. 



Der Code ist korrekt • Jetzt brlcht gleich 
ein Dunkinggewitter los. 

Profis aufgepafJt! 

Sicher gibt es einige Charles 
Barkleys unter Euch, denen das 
Spiel zu einfach erscheint. Mit 
dieser Tastenkombination habt 
Ihr nun die Moglichkeit, den sa- 
genumwobenen Juice-Mode" 
anzuwahlen. Nachdem Ihr Euer 
Lieblingsteam ausgewahlt habt, 
muBt Ihr im Tonight's Match-Up- 
Bildschirm einen beliebigen 
Knopf 1 3 mal betatigen und 
anschlieBend wahrend des Tip- 
Offs den B- und X-Knopf 
gedruckt halten. Wenn Ihr die- 
sen Code korrekt eingegeben 
habt, erscheint wahrend des 
Tip-Offs das Wort Juice". 

Ball on Fire 

Eines der schonsten Features 
im Spiel ist der brennende 
Ball. Dieser Bonus erscheint, 
wenn ein Spieler drei Korbe 
hintereinander erzielt. Wah- 
rend dieser Zeit hat er unbe- 
grenzte Turbokrafte und damit 
eine wesentlich bessere Chan- 
ce. Dieser Zustand halt aber 



Mit solcher Power versenkt man ganz 
sicher den Ball im Korb und machl Punkte. 


nur so lange an, bis der Geg- 
ner den nachsten Korbwurf er- 
zielt. Mit diesem „heiBen" 
Code, habt Ihr die Moglich- 
keit, wahrend des ganzen 
Spiels „On Fire" zu sein. Nach 
der Mannschaftsauswahl muBt 
Ihr im Tonight's Match-Up-Bild- 
schirm einen beliebigen Knopf 
7 mal betatigen und ansch- 
lieBend wahrend des Tip-Offs 
das Steuerkreuz nach oben, 
sowie den B- und Y-Knopf 
gedruckt halten. Wenn Ihr die- 
sen Code richtig eingegeben 
habt, erscheint in der unteren 
linken Bildschirmecke der 
Schriftzug „Power Up Fire". 



Bei diesem Power-Dunking fangt der 
Basketball Feuer und ist nicht mehr 
abzuwehren. 
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NACHHILFE IN SACHEN DONKEY K0N6 


Genau 13 Jahre ist es nun her, seit Donkey Kong das erste Mai 
sorgte der Affe in den Spi 
Stages bestand. Das Spiel] 

Charaktere beqeisterten A 
machten Mario und 
zu Weltstars. Funf 
Jahre 1986, erschie 
Fortsetzungen des 
Beide Spiele wurden 

der Nintendo Classic-^ 

auf einer Spielkassette wiederveroffentlicht. 


in Erscheinung trat. 1981 
lien fur Aufsehen und das, obwohl es nur aus wenigen 

J Donkey Kong I 

3®T Jahre s P° tcr ' ' m I 

” ner cleich zwei I 

1 Spiel h a 1 1 e n h i t s . I 
1992 irr Rohmer, I 
Se'ie fur das NES I 


1992 DONKEY KONG CLASSICS 


Hier ist ©r wieder und er ist nicht alleine! Donkey Kong bring! uns das 
erste komplett ( in Farbe programmierte Super Gqme Boy Spiel, (mm) 


ie) RUCKKEHR IN DIE WELT DER AFFEN! 




Nachdem er uns bereits drei Jump n' Run' Abenteuer auf dem NES bespherte, feiert 
Donkey nun zusqmmen mit Juftior sein Comeback. Diesmal schickt er sich an, den Game Boy 
zu etobern - und fi)r.der\ Super Game Boy sogar gbnz in Farbe. Dabei scheint ihmidie lango 
Ruhepouse seit seinem letzten Abenteuer gut gptan zu haben. Kong prasenliert sich fitter 
donn je; aberdasYnjiB er ouch, denn vor ihm liegen nicht wenigerbls „ 

]00 (!) levels, in denen er von seinem alteh Widersacher Mario ver- 
folgt wird. Warum das ganze? Nun, Kopg hat wieder einmal eine 


ES 1ST WIEDER PASSIERT! 

\ yy 


DONKEY KONG 


Donkey Kong bat $s erneut^e,wagf. Vor 13 Jahrenjiatte er sie zum ersfen Mai entfuhrt,' 
doch Mario gelang es^ sie ihm wieder abzufagen. Die Rede i>t von Pauline/einer olten 
Freundin von Mario. Seheirtbar hat sie be! uhsefetrTbekaarten Fretfnd einen Weibenden^ 
findruck hinterlassen^denh seitdom br sie kurzo Zeit boi stch hatte> konnte er $ie rticKt 
* • ■> • m&hr vergesseri. Was lag da richer, als sio sieh 

I d&l 1 emfach noch einmal zu krallen. Doch das hat 

^ r.~ ] auch Mario mifbekommen und er hat sich sofort' 
]jM ‘i auf don Wog gemocht, seine Frieundin wieder 
El zu befreien ... 


von Marios Freundinnen eritfOhrtr Und das laGt sich der pfrffige 
Klempner sefbstverjftandlich riicht gefollen, ist doch wohl Jogisch, 


Wer glajjbt, mit Dp/ikey Kong noch‘,einmal Bei 100 Stages ist es fasfunmoglich, diese an Einige der Feotures im Spiel wurden verandqrt, 
eine Aufbereitung der qlten Arcod^ -Version, einem Stuck durchzuspielen. Deshalb verfugt so daG Morio nuiuvifel mehr Moglichkeijen im 
des Spiels zu bekorfimen, befindot sich im Donkey Kong iiber eine Speteherfunktion, bei. Spiel hat, dem Affen ^Zucfcerz’u geben*. Er kann 
Irrtum. - Donkey.Kong^bietBt zwar zu Anfang der Ihr bis zu drei Spielstande abspeicherh diesmal schvYlmmen,.leitarn dufstellen, Sclrlussel 
alfe Sfbges der Originalversion,erfreut dann konnt. So konntlhr hin und wieder eine Ruhe- tragen und vieles mehr. LaBt Euch u^errasch®^i . 
jedochmit iiber 90 nqgelneuen, nie gesehe- pause einlegen, Evch.abspeichern und dann von der Vielfaltigkeit des Klem^ners. Was so 
neri Levels mit ganz nedem Spielprinzip. an der Stelle weiterspielen, an der Ihr das ein biGchen FitneG- -9. <• x-x-r 

Machf Euch also bereit fiir eine Aihferbahn- Spiel unterbrochen habt. ScMieBlich braucht training doch aus- 
fahrt durch die bunte Wait von Donkey Kong, der'fitteste Held mal eine Pause. . machtl J 


Das ist er, der Obeltater. Donkey Kong, Urenkel 
des mdchtigen King Kongs und somit auch Fan 
von hubschen Frauen und ga/iz besonders von 
Pauline. 


Schon wie eh und 
je. Pauline ist eine 
alte Freundin von 
Mario, die er vor 
15 Jahren auf ei- 
ner Party kennen- 
gelernt hat. 


Der Held, der mal 
wieder einer sei- 
ner Lieblingsbe- 
schaftigungen 
nachgeht... Freun- 
dinnen retten. 


zzzzs 


Der Sohn von Donkey Kong. Nachdomer bereits 
in einem eigenen Abenteuer seinem Voter behilf- 
lich war, hilft er nun wieder mit, Mario zu argern. 
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100 LEVELS 


SPEICHER 


NEUE ACTION 


R0CKY-VRLLEY 
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LIVE AUS DEM TRAININGSCAMP VON MARIO 


DIE WICHTIGSTEN GEGENSTSNDE 


Erneut beweist uns Mario,,daB er sfandig im Training und fmmer’tbpfit ; der Gcynd dafjJr,^aO 
ist. Fur sein neuesfes Abenteuer-hot er yriedbr^einige neue Techriiken mitspielen lcono)e. Dot 
erlerrit. Seine Vorbereitungen fur Donkey Kong waren Obngens^aucR -gesprochen gut bpkon 


Im neuen Donkey Kong steht Mario nicht nur PAULINES KRIMSKRAMS 

sein altbekannter Hammer zur Verfugung, 
den er diesmal sogar in die Luft schleudern 
kann,sondern auch eine Menge neuer Dinge. 

Da wird Donkey aber Augen machenl 

1-UP HERZEN 

Aufgrund der Vielzahl der 
Levels sind sie reichhaltig ver- 
teilt. 1-Up Herzen bescheren 
Mario ein Extraleben. 


In ernigen der Stages werdet Ihr staff teiner Leitet oder einer Treppe ein Rdck finden, cfn 
dem sich Mario nach oben katapultiereo kann^umf so hoher gelegene Plattfomnen zu 
erreichfcn. .. 1 > : • K ^ i . v’vf ' 


Damit verhalt es sich ahnlich, 
wie mit den Brucken. Mario 
kann sie an verschiedenen 
Stellen einsetzen. 


Mit den Bruckensymbolen 
kann Mario sich selbst Platt- 
formen konstruieren. Nur wo? 
Das ist die Frage. 


Mit Hilfe des Super-Hammers 
kann Mario Wande zertrum- 
mern und Gegner besiegen. 
Mehr als einmall 


Findet Mario ein Symbol, das 
ein Trampolin zeigt, kann er 
es nutzen, urn damit in die 
Hohe zu springen. 


Ein vertrauter Gegenstand 
.I fur Mario. Diesmal kann er 
ihn auch hochwerfen, urn 
dann Leitern zu besteigen. 


K 


ALTBEKANNTE LEVELS IN NEUER FORM 


(STAGE 0, 
LEVEL 1-4) 


Springt Ihr und druckt dabeFdas^SteuerkFeuz nach un- 
fen, so voHfubrJ Mario einen*Sprung, bei dem er dann 
im Handstand fandet. Der Handstand schutzt ihn nk^it 
nurvornerunf^rfallenden Gegenslanden/efkann aus 
dem Handstand herrous-cuch hoher cbspringem 


Die ersten vier‘ level* des Spiels entsprecheri 
denen der'Originolversion. Dabb^em SupGr 
Game Boy habt Ihr jedoch.die Moglichkeit, die 
Farben der-Stages selbst zu bestrmmen. Also, 
laOt Eurer Fantasfo freien Lauf f und begleifet 
/rtadodi^rch vi er Level, die erhufzu gut kennt. 




Beflndet sich Mario Im (tandstand. 
konnen Ihm die Fmer nicht* anhaben. 




bie ersfe Stage, war k&nnt sie nichl? Hier gilt In dieser Stage muB Mario von Pldttform zu 
es den Fdssern auszuweichen und die ober- Pldttform springen iind -dqn Bingen auswei- 
fte ^lattform zu erreichen, ■ chen, die Donkey Kong nach ihm wirft. 


Eine Technik mit der Mario besonders hohe Hinder-, 
nisse'gut uberwinden kann, Er nimmt ’^nlauf, sfoppf 
und. springt dann mif dem Rucken’zum Hmdemis gb. 
Mit dleser Technik kann Mario am h6ch*ten springerv 


Das waren nu'r einige der neuen Tech 1 * 
niken Von Mario'. Am besten Ihr laGt 
Euch einfach (iberraschen, was Mario 
sotfsf no<h so auf Lag6r hat. SchlieG- 
lich hat.er sich sehr gut vorbereitet 
aufseinen Einsatzgegenden behaar- 
ten Bananenvertilger. Rechts'seht l)lr 
einige dor Aktionen, die 'der l^lemp- 
ner in Donkey Kong drauf hat. Im 
Laufp.-der J00 Levels werdep Euch 
sicher noch mehr begegnen. 


In diesor Stago kommen die *Flammengeisfer Hier mOssenjdip Steckverbindungen der Platt 
von oben, was die Angelegenheif nicht ge'rade ’ formen eingesammolt v^erden. Sjid alio ein- 
einfach macht. *. gesammelt, ist Donkey Kong bezwuhgen. 


gesammelf, ist Donkey Kong bezwuhge 

■ T \l\m ' *h r v * 


CUTE TIPS FOR MARIO 


Nach jeweils einem bestandenen Spielabschnitt lauft ein Demospiel 
ab, das Ihr Euch gut ansehen solltet. Hier namlich erhaltet Ihr einige 
wichtige Tips, die sich auf die nachsten Levels beziehen. 


In vieien der Stager finden sich Schalter, Im Wrafcr hat er *Jch tchon Immef wohl- Mario kann Gegenstinda wie Fitter und 
die Mario betHJgen mart, un* belipleUwe&e getuhlt. Im neuen Donkey Kong* kann ex e* SckWrnl tierumtragen. um tm Spiel welter- 
AutzugelnGepg2u*«t»n. ' jmter Bewefct steJIen. > lukomrnen. " ' - ’‘ n - 
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WEITERE NEUE AKTIONEN 












IN DER CROSSEN STADT 

— ■ r- TW 


(STAGE 1, 
LEVEL 1-8) 


LEVEL 1-6 


Von dieser Stage an, werdetIRr nur noch 
neue . Donkey Kong Levels 'zu sohen 
bokorrirnen. Die erste Stage fuhrt Euch 
in die GroBstadt, wo Donkey schon ayf 
pucR warfet. Vqrhong auf fur ticri$c,h- 
neue^AcTtonl % * 


Brucken bauen, heiBt es in diesem Level, denn sons! kommt Mario 
mit dem Schlussel nicht zum Ausgang. 


Nicht ganz einfach. Hier muB Mario genau uberiegen, an wel- 
cher Stella er die Leiter anbringt. 


LEVEL 1-1 


Gleich die ersfe Stage fuhrt Mario in die GroBstadt. Doch hier kennt er sich aus, schlieBlich 
ist er in New York geboren. Seine Aufgabe ist es, den Schlussel zur Tur zu bringen, um .so 
das Level zu beendon. Schafft er es auBerdern,alle Sachen von Pauline einzusammeln, wartet 
nach der Stage (alle vier Stages) eine ■ ■ 

Bonusrunde auf ihn. AuBerdem kann er 
sich durch den Zeitbonus Extraleben 

sichern. ’ eth nszsn S 


LEVEL 1-7 


Hallo Fans, wle flndet ihr melne Kra- 
watte? Haeilch, Ja, Ich welB, aber es 
war eln Sonderangebot. Hier noch 
eln klelner Tip von mlr: Da es In den 
spateren Stages echt schwlerlg wlrd, 
kOnnt ihr Immer In die Anfangslevels 
zuruckkehren.um Euch hlerelnlge 
Extraleben zu besorgen. Danach / 
kflnnt Ihr Euch dann den schwle- h 
rlgeren Levels zuwenden. 


Ganz schon tuckischl Zunachst muB sich Mario als Reek-Turner bewahren 
und sich nach oben katapultieren lassen. Nun muB er durch geschicktes 
Anwenden der Leitern den richtigen Weg zum Schlussel finden, um von dort 
dann uber den Aufzug nach links oben zum Ausgang zu gelangen. 


LEVEL 1 - 2 


LEVEL 1 - 3 


In diesem Level befinden sich der Schlussel 
und der Ausgang iibereinander auf Platt- 
formen. Das einzige Problem besteht darin, 
die Plattformen zu erreichen. Durch geschick- 
tes Springen erreicht Ihr zunachst die 
Schlusselplattform. Dann wirft Mario den 
Schlussel nach oben; Richtung Turplattform. 
Und erstmals kann Mario in dieser Stage 
seine zirkusreife Reck-Kur zeigen. . . 


Hier bekommt es Mario.mit einem fiesen Forderband zu tun. Doch es bleibt ihm nichfs 
anderes ubrig, er muB es benufzen, um den Schlussel nach oben zum Ausgang zu 
fransportieren. Ein weiteres Hindernis sfellt ein Funke dar, der sich an einem Hoch- 
— * spannungsseil hin und her bewegt. 

[[ Q Tf^v Beruhrt Mario ihn, wird es heiB fur ihn. 




LEVEL 1-8: WIEDERSEHEN 


Ein Duell uber den Dachern der GroBstadt erwartet Mario. Donkey Kong 
empfangt den Klempner mit Fassern, die dieser aufheben sollte, um damit 
zuruckwerfen zu konnen. Hat er Donkey dreimal getroffen, muB dieser 
aufgeben. Doch geschlagen ist er noch 
= E « lange nicht. Er schnappt sich Bauline und 

-r- r , *(TTr macht sich mit ihr aus dem Staub. 


LEVEL 1-4: DUELL MIT DONKEY 


Mario hat es geschafft, vier Levels hat er hinter sich gelassen und 
nun hat er Donkey Kong endlich eingeholt. Verstandlich, daB die- 
ser gar nicht so bogeistert davon ist. Zur BegruBung empfangt er 
Mario mit einigen Fassern. Der Klempner kann sich jpdoch mit dem 
Handstand-Sprung dagegen schutzen. Sein Ziel ist die oberste 
Plattform, wo er auch Pauline gesichtet hat. Doch Vorsicht, jedes 
Mai wenn Donkey springt, fallen Dinge vom Himmel. 


VER6ESST LAS VEGAS, HIER 1ST DAS DONKEY CASINO! 


Nachdem Ihr Stage 0 vollendet habt, konnt Ihr zum Glucksspieler 
werden, denn von nun an befinden sich in |edem Level drei Gegen- 


't stande, die Pauline verloren hat. Sammelt Ihr alle drei Gegenstande 
< ein, konnt Ihr gleich nach Beendigung des Levels ins Casino gehen. 
Dort erwarten Euch dann verschiedene Glucksspiele, wie der Ein- 
armige Bandit oder das Glucksroulett. Im Casino konnt Ihr dann 
v jede Menge Extraleben sammeln. Beim Einarmigen Banditen zum 
Beispiel erhaltet Ihr fur jeden Mario-Kopf ein Extraleben. 


A^/NAAl 1AAAT 




Aw\ 


^VWN 
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auch'noch in die Quere 


Hallo Leute, Ich bln Junior Kong. Zuge- 
geben, Ich sehe zlemllch harmlos aus, 
aber das tauscht! Schon elnmal habe 
Ich melnen Daddy aus den Klauen 
Marios befrelt. Dlesmal helfe Ich Ihm 
wleder. wir s^henjjns In Level 4-4! 


Der Klempner glaubt doch 
tatsdchlich, er konnte mich 
besiegen und mir meine 
kleine Pauline wieder 
wegnehmen. Das wird 
ihm nie gelingen! 




W DIE DONKEY KONG STAGES IM UBERBLICK 


• k ’• ' 

V Oi * 'J 


Donkey Kongs Fluchterstrecld sich uber rnehrere 
Stages. Sie beginnt in der GroGstadt, fuhrt durcfa 
den Waf<J, s6tzt $icK auf einem Schiff fort, bevor 
es in den Dschungel geht.'Ansch'lieGend warfet 
die Wliste/ein Flugzeug und dpr Eisberg, danach 
lancet Mario in Rock-Valley.' Ob dies^das Ende 
seiner Reise ist; werdetjhr wohl selbst herpus 


STAGE 2: WALD 


Gleich nachdem Mario es geschafft hat. Donkey aus der GroGstadt zu vertreiben, 
verzieht sich der Affe in den Wald. Dort warteh nicht weniger als zwolf(l) Levels 
auf Mario, in denen er zeigen muG, was er drauf hat. 


finden jriusson, 


STAGE 3: SCHIFF 


Nachdem Mario den Wald verlasseq hat 
und Donkey Kong ihm wieder enfkommen ist, 
gelangt or an eine Kuste, wo ein Schiff vor 
Anker liegt. Sicher hat sich der Bqnanenver- 
tilger dort versteckt, denkt sich Mario und 
macht sich auf die Suche nach seinem Riva- 
len und seiner Freundin Pauline. Auf dem 
Schiff gibt es acht Levels zu erkunden. 




r C R ES 






- .-r.i. 


STAGE 4: DSCHUNGEL 


Nachdem Kong sich erneut verfluchtigen konnte, ver- 
schlagf es Mario nun in den Dschungdl. Von Schlingpflan- 
zen und Kokosnussen umgeben, muG der tapfere Klemp- 
ner hier abermals zwolf Levels meistern, urn wieder aus 
dem Urwald herauszufinden. Dabei trifft er in den Tjefen 
des Waldes genau dreimal auf den Entfuhrervon Pauline. 
Wird es ihm diesmal gelingen, den Affen dingfest zu 
machen? Besonders da 






ihm dessen Junior nun 


kommt? Immer schei- 
nen die Affen dem 
Klempner eine Liane 
voraus zu sein. Das ist 
doch reine Schikane, 
oder? 




: 


. ■ - •-•••— 




STAGE 5: WUSTE 


Jetzt geht es heiG her. Naturiich war Donkey Mario im Dschungel erneut entkomfhen 
und diesmal hat er sich ein besonders gufes Versfeck ausgesucht, eine Pyramide in 
der Wuste. Klar, daG Mario da einigen Mumien und anderen obskuren Gestalten 
begegnet. 
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STAGE 6: FLUGZEUG 


Meine Giite, er war schon wieder entkommen. Diesmal hatte er 
sogar ein Flugzeug genommen, urn vor Mario zu fliehen. Obwohl 
man das Gerippe kaum noch als Flugzeug bezeichnen kann. Der 
Wind pfeift da durch . . . unglaublichl Doch so leicht IdGt sich unser 
Klempner nicht abschutteln, besonders dann nicht, wenn es urn 
Frauen geht, die es zu erretten gilt. Noch dazu geht es in diesem 
ganz speziellen Fall nicht urn irgendeine Frau, sondern urn Pauline, 
Marios guter Freundin. Da gibt es nix: Wenn eine Frau in Gefahr 
ist, muG man(n) eben helfepl - 


/V 


STAGE 7: EISBERG 


Das Duell uber den Wolken hatte ein abruptes Ende genommen. 

Genau in dem Moment, als Mario den Affen bezwungen hatte, 
war das Flugzeug abgesturzt. Naturiich hatte sich Donkey Kong !v\y fcV v 
diese Gelegenheit nicht entgehen Igssen, urn wieder zu entkom- ' / 
men. Nahe der Absturzstelle hatte er einen Eisberg entde<;kt, in 
dem er sich nun verschanzt hat. Erneut liegen vor Mario zwolf 
eisige Levels und drei frostige Bege^nungen mit seinem behaar- 
ten Widersacher. Da kann man Mario nur einen guten Rutsch 
wunschen. 




STAGE 8: FELSENTAL 


Donkey Kong hat ein weiteres Mai fluchten konnen. 
Diesmal hat er sich in sein Zuhause zuruckgezogen, 
den Turm. Dlesen hat einsf sein UrgroGvater erbaut, 
weil er ein groGer Fan von hohen GebSuden war. 
Nicht zuletztdeshalb hatte erauch damals den Plan 
gefaGt, das Empire State Building in New York zu 
erklimmen. Noch oft muG Donkey Kong an seinen 
UrgroGvater denken, besonders dann, wenn er sich 
im Fernsehen die coolen Spielfilme uber das Leben 
seiner Vorfahren an^chaut. Doch nun war der Turm, 
das Zuhause von Donkey, das einzige, was noch an 
seinen Vorfahren erinnerte. Hier fuhlt er sich sicher, 
vor allem vor Mario. Nie wurde der es schaffen, die 
sechzehn Abschnitte des Felsentals zu durchque- 
ren, die direkt zum Turm von Donkey fuhren . . . 
oder etwa doch? 


ROCKY -VRLLEY 


Du Felsentil beiteht bus sechzehn Levels, die gemu 
zum Turm, dem Zuhsuse von Keivg, fuhren. Wird Mario gen ev( Mario. Er solhe dann denken, daB er In elnta* 
den Turm errelchen kcnnen? choren Levels Extnleben semmein kann. 


i.V'V. 


— - 

















GAME BOY 


'//AjiJ r Ji i v 


Of J. 


Wario hat es auf den Mount Teapot verschlagen. Der 
Name der Berges grundet sich auf seine Form: Wenn 
man genau hinschaut, kann man erkennen, daB die 
Felsformation von Mount Teapot aussieht wie eine 
riesengroBe Teekanne. Aber .abwarten und Tee trin- 
ken' ist hier nicht angesagtl Mit den angreifenden 
Bewohnern dieses Landstrichs ist nicht gut Kirschen 
essen. Wario sollte seine Augen uberall haben und 
sich sehr wohluberiegt bewegen. Oble Unterwasser- 
stromungen treiben Wario oft in des Gegners Hande. 


Warias Abenteuerl 


Wie Ihr sicher schon erfahren habt, ist Wario ein raffgieriger Geselle, der nicht eher 
ruhen will, bis er ein herrschaftiiches SchloB sein eigen nennen darf. Ein SchloB, so 
wohlgebaut und edel, daB es Mario die Tranen des Neids in die Augen treiben soli. 
Doch leider haben die Gotter - in diesem Falle die Programmierer von Nintendo - vor 
die Erfullung des Traums die Arbeit gesetzf. Wario muB eine Menge Schdtze sammeln, 
damit er sich sein SchloB leisten kann. Aber nicht nur Schatze, sondern auch Munzen 
leisten gute Dienste. So muB Wario mindestens 10 Munzen besitzen, damit er sich an 
bestimmten Stellen im Spiel abspeichern kann. Denkt daranl 


Mt. Teapot Stufe8 


BOMBEN KLUG EINSETZEN! 


ergiebiger Schatz zu finden. So 
auch hier in den schwer zugang- 
lichen Felsspalten. Wario muB 
Bomben werfen, und die Blocke 


mm 


BOMBE! 


Nein, koine Angst - das ist keine 
Teetasse, sondern ein Bergsee. In 
der feuchten 8. Stufe von Mount 
Teapot erwarten Wario auf seiner 
Suche nach Schatzen zwei Aus- 
gdnge. Der eine fuhrt zu Stufe 9, 
der andere - exklusiv for Jet- 
Wario - zur Sherbet Island. 


FleiBige Bergleute haben in den 
Mount Teapot eine verwirrende 
Stollenlandschaft eingegraben. 
Selbstverstandlich ein wahres 
Parodies fur lichtscheues Gesin- 
del, wie Wario sehr schnell fest- 
stellen wird. Doch schlieBlich ist 
Wario kein Angsthase, oder? 
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Wario hat dan Oft erT*idrt, an d«n w akh abspeldiern 
kann. Aber nur. wenn *r . . 


... 10 Munzen in selnem Sackel ftndot. Steuerkrauz nach 
oben, Taste drucken, und die lOer-Munze in den Schlttzl 


Gleich zu Anfang seines Weges 
kann Wario kleine runde Bomben 
aufheben und sie nach Gegnern 
werfen. Die Bomben werden 
nach der ersten Beruhrung aktiv 
und explodieren Augenblicke 
spater. 
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In derClubNintendo-Ausgabe 3/94 warWarioam Rice Beach-Strand es nicht alles gibtl Doch wie dem auch sei, von dort kann Wario 
der Pfefferinsel gelandet. Dort konnfe er erste Erfahrungen sammeln. spater uber eine geheime Verbindung Sherbet Island erreichen. 
Heufe verschlagt es ihn nach Mount Teapot. Ein Teekannenberg? Was Doch der Weg dorthin ist nicht einfach . . . (ak) 


MOUNT TEAPOT 


STUFE 7 


aus dem Weg sprengen. Ist die 
Wand zerbroselt, kann Wario 
sich die Munzen einverleiben. 


Mt. Teapot Stufe 9 















AUFGEPASST - KRISTALLE! 


START 


MT. TEAPOT 


STUFE10 


Auch in der 10. Stufe von Mount Teapot haben sich alle Unterwasser- 
gotter gegen Wario verschworen. Seinem zugigen Weiterkommen 
stellen sich immer wieder neue Gegner und Hindernisse in den Weg. 
Aber ans Aufgeben denkt Wario mitnichten. Mil einem aus glanzen 
dem Gold erbauten SchloB vor seinem geistigen Auge, macht sich 
Wario weiter auf den Weg durch sein Abenteuer und scheut keine 
Muhe, seine Schatzsammlung zu erweitern. 


Ein riesiger Haufen Munzen lockt 
Wario nach unten in gefahriiche 
Tiefen. Aber aufgepaBt, der 
Boden in diesem Beroich ist fur 
Wario gefahriich. Jahrhunderte- 
alfe Kristallablagerungen zwin- 
gen zum gefuhlvollen Durch- 
schwimmen. 


ALLERLIEBSTE HERZEN! 


Auch wenn Wario nicht gerade klassi- 
sche Herzensangelogenheiten in sein 
Abenteuer auf die Pfefferinsel gefrie- 
ben haben, sollte er dies versteckte 
Herz nicht verachten. Es ist wichtig. 
Also nichts wie hin und das Herz ge- 
schnappt. 




<K) MT. TEAPOT 


STUFE 12 


Jetzt geht's heiB her. Wario sollte sich festes Schuhwerk anziehen. 
In der 12. Stufe wird er Bereiche betreten mussen, in denen am Boden 
gluhende Gesteinsmassen flieBen. Fallt oder tritt Wario in diese Lava, 
geht ihm ein kostbares Leben floten. Also aufgepaBt, und wenn mog- 
lich, einen Weg weiter oben wahlen. Aber naturiich sind die besten 
Schatze weiter unten angesiedelt. 


DAS VERRUCKTE MUNZEN-HUHN! 


Na, wer sagt's denn, Wario: Es 
gibt auch noch liebe Gesellen! 
Das verruckte Huhn zum Bei- 
spiel, daB sich auf dem Tee- 
kannenberg herumlreibt. Nicht 
eigentlich Jieb", aber es schenkt 
Dir eine Miinze, wenn Du es mit 
einem Gegner bewirfst. 
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ZIEL 


DER GEHEIMNISVOLLE ! - BLOCK 


Der Ausgang zur nochsten Stufe ist hinter einem riesigen Ausrufezeichen-Block ver- 
sfeckt. Wario muB ihn andotzen und er gelangf in die nachste Stufe. Da kann Wario 
aber froh sein, daB es sich nicht urn ein Fragezeichen handelt. Denn mit klugen Antwor- 
ten hat er es nicht so. 




Uatta WaAia! Ifleu re 
s^ibzen ScUeien luUi- 
h&i &S fyUK hield thr- 
wcvite+i, mit Deinem 
Mose+t&ode*r Uuuye 
fieiutdscUaft zu 
scldiefie+v - UaU&Ua. 


Eine von der Decke herunterhan- 
gende Strickleiter muB von Wario 
uberwunden werden, wenn er den 
Weg nach rechts weiterkommen 
mochte. Aber auch, wenn er nicht 
will, der Weg geht nur dort weiterl 
Die Kletterei, so stellt Wario schnell 
fest, macht richtig SpaB. 


oooo oooo 


ppOOOpOOOQQ 


An der links abgebildeten Stelle kann 
Wario alle Munzen einsammeln. Dieser 
Munzentraum kann allerdings nur in 
Erfullung gehen, wenn Wario sich zum 
Jet Wario verwandelt hat. Es lohnt sich 
also, nach diesem Power-Gegensfand 
Ausschau zu halten. 


$g>g>05 

pool 
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HOCH DIE LEITE 

R! 
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ACHTUNG GEISTER! 


Rechts erwartet Wario ein ganz 
besonders geistreicher Geist. 
Solange Wario in seine Rich- 
tung schaut, ist er harmlos. 
Wendet er ihm aber den 
Rucken zu, greift der Geist an! 
Gut zu wissen, meint Wario. 





In der 11. Stufe von Mount 
Teapot sind Warios Fahigkoi - 
ten des geschickten Springens 
und gutes Timing gefragt. Die 
Sprunge sollten mit viel Urn- 
sicht und Gefuhl durchgefuhrt 
werden, denn sonst verursa- 
chen spitze Kristalle warioma- 
Bige Kopfschmerzen. AuBer- 
dem wird Wario immer wie- 
der von Gnomen attackiert. 


Mt. Teapot Stufe 11 
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IcU tin btini, icU tin Ulein - 
ein TinlenfiseU, so- soil e\ 
sein! IcU Uabe viele Hdpfe, 
die sautyCH sicU fed - we\ 
von mil we$ will, (Utn yete 
icU den Red. IcU Uabe aucU 
’Ruyel, tnil denen scUwebe 
UU UUn - Wt\ tnUU nitUt 
tnof, den* Uonune UU 
du*H*n. Dann cUucke UU zu, 
tUUUplabze-UUtin z&Uei 
als die u/ildeste Rabze. 
Vlennt tnUU wie iU i woltt, 
das id *%U e$al - den* U/ado 
sftunp UU an den Hals, da 
Uat e\ Ueine K/aUl. 


ftO MT. TEAPOT 


STUFE13 


Wario sollte es sich zur Pflicht machen, seinen Spielstand zumin- 
destvorjedem EndboBabzuspeichern.VergiBterdiesundvediert 
zudem gegen den EndboO, muB er die Stufe nochmals durchspie- 
len. AuBerdem sollte Wario nicht zu gierig nach alien Munzen 
sein,wenn die Bergung, wie in diesem Fall unte^zu gefahriich ist. 


Hier an dieser Sfelle kann sich Wario ein Jet-Extra besorgen, das 
sich in dieser Stufe als sohr hilfreich erweisen konnte. Doch sollte er 
dabei sehr vorsichtig sein, damit er nicht in die Fange des Mini- 
Tintenfischs gerat, der hier sein Unwesen treibt. DerTintenfisch ist 
namlich ein sehr verschmuster Geselle, der Wario immer wieder 

mit seiner Freundinverwech- 

selt. Eine Unterwasserumar- • Vi 

mung kann aber fur Wario ^ 

sehr unangenehme Folgen Bl 

nach sic h ziehen. Erste Erfah- BP r“* ^ 

I mit diesem vielarmi- +i 


Ob Wario wohl aberglaubisch ist? Die Zahl 1 3 soil ja magische Eigen 
schaften besitzen. Doch wie immer er dozu steht, in der 1 3. Stufe von 
Mount Teapot wird Wario erieben konnen, ob alles mit rechten Din- 
gen zugeht. Auf jeden Fall wartet ein hartes Stuck Arbeit auf den 
fleiBigen Schatzsucher. Eine unheimliche Menge absonderiicher 
Kreaturen stellt sich Wario in den Weg und versucht, ihn am Weiter 
kommen zu hindern. Nichtsdestotrotz denkt Wario nicht ans Aufge- 
ben, sondern an sein Fontasie-SchloB, das er sich mit schwer erkampf- 
ten Schatzen bauen will. Aber bis dahin ist es noch ein weiter Weg, 
den Wario sehr vorsichtig beschreiten sollte. Jeder Lebensveriust 
raubt ihm alle Munzen, und er muB am letzten Speicherpunkt wieder 
neu beginnen. Nicht mit mir, denkt sich Wario, und gibt den Gegnern 
ein paar Rippentriller zum Kostenl 


rungen 

gen Wesen konnte Wario ja 
bereits zu Beginn diesesTee- 
kannen-Abschnitts sammeln. 


IXiZ go 7 , . 


Wario versucht es von hinten, von rechts, links und von oben - aber 
es klappt nicht: Wie er sich dieser bissigen Krabbe auch nahert, sie 
orwischt ihn. Ganz gut ware es, wenn Wario auf die Idee kommen 
wiirde, die Krabbe von unten zu rammen. So kann er sie erwischen 
und aus dem Weg raumen. Wie praktisch. 


Er ist hochexplosiv: Der Mini-Tintenfisch. Gerat Wario zu nahe an 
diesen Burschen heron, wird er hemmungslos umarmt. Da dieser 
Rsch seine Krafte nicht richtig dosieren kann, druckt er solange 
zu, bis er vor lauter Kraft explodiert. Urn sich aus dieser Um- 
armung zu befreien, sollte Wario sich wie wild bewegen. 


Auf seinem beschwerlichen Weg wird Wario an eine wundersam aus- 
sehende Steinstatue gelangen. Ihr Name: Pouncer. Springt Wario auf 
sie, wird er wie mit einem Lift fortbewegt. Dieses Beforderungsmittel 
darf sich Wario nicht entgehen lessen. Ein Jet-Extra ist erreichbar. 


SCHATZE, SCHATZE! 

Im Verlauf seines Abenteuers wird Wario neben Munzen auch 15 ver- 


DER ENDBOSS: BEEFNE 


Im Verlauf seines Abenteuers wird Wario neben Munzen auch 15 ver- 
schiedene Schatze finden konnen. Jeder Schatz besitzt einen ande- 
ren Wert. Je mehr Schatze Wario findet (im Obersichts-Modus sind 
Schatze mit einem Blinkzeichen markiert}, urn so groBer das Haus. 
Die Schatze befinden sich hinter verschlossenen Schadelfuren. 


Der EndboB, eine Mischung aus Elch, Stier und hirnlosem Schlager, stellt sich Wario 
in den Weg und laBt ihn nicht vorbei. Wario sollte sich das nicht gefallen lassen. Am 
besten schnappt er sich das Vieh - rempeln und hochheben - und wirft es in die Lava. 
Wohl bekomm'sl 
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UNBEDINGT SPEICHERN 


FLIEGEN IST ANGESAGT! 


DIE BISSIGE KRABBE! 


DER MINI-TINTENFISCH! 


POUNCER, DER LIFT 
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BEGEHRT 


„Soccer",wie die Amerikanerden europaischer. FuBball 
nennen, hat nicht erst seit der Weltmeisterschaft die 
Herzen der Game Boy-Fans erobert. Bereits „Nintendo 
World Cup" brachte Euch spannende Matches vom 
griinen Rasen direkt auf den Game Boy-Screen. Doch 
.Soccer" bietet noch mehr - sehr viel mehr! (pn) 


Zunachst einmal rniiBt Ihr Euch fur ein Spiel entscheiden: 
Wollf Ihr gleich um den Welfmeister-Titel streiten? Oder 
trainiert Ihr Eure Mann$chaft(und Euch selbst) erst in einem 
Freundschaftsspiel gegen den Computer? Oder wie ware 
es mit einem spannenden Elfmeter-Duell? Bestimmt selbst, 
unter welchen Witterungsbedingungen und bei welcher 
Windstarke das Match stattfinden soil. AuBerdem konnt 
Ihr auswahlen, ob Ihr Hintergrundmusik horen wollt und, 
und, und. AHes, was das FuBballer-Herz eben braucht, 
urn es hoher schlagen zu lassen. 


GEGEN COMPUTER 


IM 


CifC KAr'f'E. frt 

tfHi 2 Ci S U OF PU 

\L X a * A. z. 

u u u * o a 

a u u ~ u u 

± u u - ± u 


1 rCE i_ i n iu 
<j*rC £I£:C£. 


i-fMUJ 


<ifcupf'£; 

C.OUL 


r fSrKitfLlS 


Nicht nur vier verschiedene Spielarten biefet „Socc< 


zahire'che Optionen, die es Euch gestatten, ein Match ganznach Eurem 

Geschrr.ock zu be 


ALU 

n noch begutachten konnt, um dann Eure Mnnnschaft aufzustellen. Ha 


i bestreiten. Zunachst einmal habt Ihr die Wahl unter 
24 National-Mannschaften, um Euer Team und das Eures Gegners 
zu finden. Doch damit nicht genug: Fur jede Mannschaft haben sich 
| 15 Spieler qualifiziert, deren personliche Stdrken und Schwachen Ihr 


dann ein schuBgewalligosTeom-beis amtnen, ontsc heidet Ihr, 
soli. Abt 


Formation gespielt werden soli. Ab er " ; cht "ur die zahlreichen \ 
moglichkeiten faszinieren bei .Soccer , sondern auch die gute ! 


?» f. _ cS ^ 
t&czuujmM 
UCSSlfti 
CUPLl 

Hb vi u. m. 


kontrolle. Das Training 


Die Natkmal-Mannsdiatl von 
land 1st die itirfcsts Mannschatt 
.Soccor* aut dom Game Boy. 




Die Weltmeisterschaften in den USA sind gerade beondet. Wer bislang n 
kein FuBballfan war, ist es jetzt bestimmt geworden. Um die Entzugsersc 
nungen zwischen den Weltmeisterschaften zu uberbrucken, empfiehlt : 
.Soccer* auf dem Game Boy. Wolltet Ihr nicht schon immer mal den Wc 
Cup in den Handen halten? Nichts leichter als das: Kompft Euch durch 
Vorrunde ins Halbfinale und zeigt im Finale, wer den World Cup eigentl 
verdient hat - Ihr! 


Wer glaubt, auf einem Gome BoyBild- 
schirm veriiert man den Oberblick auf 
dem Spielfeld, der wird von .Soccer" ei- 
nes Besseren belehrt. Zum einen konnt 
Ihr Spielgeschwindigkeit und Spieldauer 
selbst bestimmen, so wie es Eurem Spieler- 
typ entspricht. Zum anderen gibt es die 
Moglichkeit bei einem FreisfoB voraus- 
berechnen zu lassen, wo der Ball landen 
wird, wenn Ihr ihn in diesem Moment 
kickt. Druckt den A-Knopf und es erscheint 
eino gepunktete linie. 


o 


o 


o 

“ o Sj 


1 

1 0 

0 gfr 

JSl 





iWiELTi/vlEI SiTiER 




15 Splelern kftnnt Ihr Euro Mann- 
zusammertateHen. Nohmt genau 
Stirken und Sdtwidien unter die 


Bevor Ihr Euch in den Kampf um den Weltmeisfer-Titel sturzt, macht Zum Gliick verfiigt .Soccer" iiber eine PaBwort-Funktion, so c 
Euch mit alien Moglichkeiten vertraut, die Euch .Soccer* zu bieten Euch im Kampf um den Cup auch mal eine Verschnaufpause gonnen 
hat. Trainiert fleiOig den Einsatz des Steuerkreuzes bei einem Kick, um konnt. AuBerdem solltet Ihr Euer Gliick mit verschiedenen Spielfak- 
Eure Schusse unberechenbarer zu machen. Obt Passe und Flanken. tiken versuchen, um die sinnvollste herauszufinden. 
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Wihlt Eure cptlmale Spleltaklik aut. Si 


t*rtyp? 


ir offensive EnUcfieldet Euch fur lange odor kruze Passe - Je nach Splel- 
sftuation. 


TM & O 1993 Rage Sottware Ltd. Used under licence by Elite Systems Ltd. All right 
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COOL! 

WIE BE! DER WM. NUR D4SS 
UNSER BALL SOGAR SPRECHEN 
KANN. 


► UND OB * 

ICH SPRECHEN KANN: 
M-M-MIR 1ST S-S-SPEIUBEL. 
UMPFl 
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DRIBBLING , 
KORPERTAUSCHUNG 
UND...SCHUSS! 


IRRTUMLICHERWEISE 
WURDE KIRBY BEI DER 
AUFKLARUNG EINES £ 

FALLES MIT DEM VER- 
BRECHER JACK THE 
GLIBBER M VERWECHSELT I 
UND LANDETE IM 
GEFANGNIS... m 




nsfo 


* 




UND DASS IHR MIR J A NICHT 
DAS LAND VERLASST UND IMMER 
ERREICHBAR SEID! 


OKAY, 

HER MIT 
DER KOHLE. 
LECHZf 


ICH WERDE 
DEN WAHREN TATER 
_ FINDENI 


BEEIL DICH, KIRBY! 

BEVOR ES ANFANGT ZU REGNEN, UND ^ 

UNSER GOLDFISCH NASS WIRD.. . LOS! 

WIR WERDEN BEWEISEN, DASS DU 
s. UNSCHULDIG BIST! 



...UND ICH SAGE IHNEN, 

HERR NICKERCHEN, KIRBY 1ST EINEM 
KOMPLOTTZUM OFFER GEFALLEN, 
JEM AND WILL IHN AUS DEM 

WEG HABEN. f 


DAS WEISS ICH 
AUCH, ABER WER, 

_ FISCHKOPF? 


ACHTUNG, ^ 
ICH UBERLEGE 
^ JETZTI 


DAS OFFER LAG VOLT^ 
GEGLIBBERT IM HAUS MEINER 
KLIENTIN. DERRICK BEGINNT 
SEINE NACHFORSCHUNGEN 
IMMER AM TATORT. DAS 
MACHE ICH AUCHI 
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WAS WOLLT IHR? DIE GNADIGE 
FRAU? NEIN, SIE 1ST NICHT HIER. SIE 
HAT IHRE SACHEN GEPACKT UND 1ST 
HALS UBER KOPF NACH MONACO 
^ ABGEREIST. ^ 


► DASHAUS ..^ S 
JES SIEHT VERLASSEh 
AUSIALS OB NIE 
JEMAND HIER 
GEWOHNT HATTEI 


NICKERCHEN . 
WIR FLIEGEN 
NACH MONACO/; 


WARTETHIER, C 
ICH ENTERE DIE 
KARREI 
YIPPIEHI 


ICH 

GLAUBE, DA 
KOMMTARGER 
AUF UNS ZUI 


KIRBY, DAS 1ST 
DIE FRAU, 
NACH DER WIR. 
SUCHENI /t 


OH-OH, 
HQFFENTLICH 
KOTZT ER IHR 




ABGEREIST? HALS UBER 
KOPF? DANN HAT SIE 
SICHER ETWAS MIT DER 
SACHE ZU TUN. ICH MUSS 
* , IHRFOLGENI _ 

/x W 


' zzjz-A 


DURFTE ICH DIE HERREN DARAN 
ERINNERN, DAS WASSER IN 
MEINEM GLAS WIEDER EINMAL _ 
^ ZU WECHSELNI? 


^ABERDU . 
DARFST DAS LAND 
DOCH NICHT VER- 
LASSENI? 


ES GIBT EINFACH 
SITUATIONEN. IN DENEN 
MAN ANORDNUNGEN 
, IGNORIEREN MUSSI „ 


MEINSTDU, 

DER PILOT KENNT DEN WEG? 
ES 1ST JA ZIEMLICH WEIT, 
ODER? 


. . SO MACHEN SICH DIE DREI ERMITTLER AUF DEN WEG NACH 
MONACO. DEM GEHEIMNIS DES GLIBBERS AUF DER SPUR. 


DA 

1ST SIEII 


IN MONACO WIRD SO 
EINIGES AUF UNSERE DREI 
FREUNDEZUKOMMEN... 
VOR ALLEM ARGERI 
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ICH KANN NICHTS < 
SEHEN, DASS MUSS 
DER AIRBAG SEINI 


~neihni dabei hatte 

ICH SIE DOCH SCHONI 
DER LOSUNG SO NAHE. . 
AAARRGHHHI 


VON WEGEN 
AIRBAG, 
MADAME/ 




NACH DEM UNFALL WERDEN DIE KISSEN, 

SAMT KIRBY. WIEDER EINGESAMMELT. ZU DUMM 
ABER AUCH, DASS DER GROSSTE DETEKTIV 
ALLER ZEITEN WIE EIN KISSEN AUSSIEHT. . . 


DER iASTWAGEN MIT DEM ECH ) 


ENTNERVTEN KIRBY IM UBERFULLTEN 
LADERAUM SETZT SEINEN WEG FORT . 
NACH PAR.'S i 


FORTSETZUNG FOLGTI 
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r Moriarty 

Drei flammenwer- 
fende Maschinen kontrolliert 
Moriarty in seinem Labor- 
turm. Dem Wissenschaftler 
wird vonseiten Darkwings 
eingeheizt. 1st eine Maschine 
ausgefallen, wirft Moriarty 
mit Schraubenschlusseln. 


Megavolt 


Da gibt es nur eins: Stacker raus- 
ziehenl Doch leichter gesagt als ge 
tan. Der stromgeladene Megavolt 
schieBt seine Blitze nicht nur horizon- 
tal, sondern auch als Looping auf 
Darkwing ob. Der gewiefte Super- 
held weiB, was zu tun ist: Immer in 
Bewegung bleiben,ausweichen und, 
wann immer sich eine Chance bietet, 
schieBen. Auf keinen Fall darf er mit 
Megavolt ouf Tuchfuhlung gehen - 
das konnte schlimm enden! 


Bushroot 


•ossen 


ist (est in den Vlanden der Gangsterbande 
F.O.W.L. Das ist ganz klar ein Fall fur Darkwing Duck, dem 
„unubertroffenen Superhelden, der durch Klugheit, Mut 
und Starke bestichf" (Zitat Darkwing Duck hochstpersonlich). 
Doch der Superheld, dem es an Bescheidenheit wahrlich 
nicht fehlt, bekommt es mit einigen gefdhrlichen Gegnern zu 
tun. Hier die gesammelten Anti-BoB-Rezepte! (pn) 


Wie hat Bushroot bloB die 
Bourne dazu gebracht, ihm zu helfen? 
Sie werfen mit allem, was ihre Zweige 
hergeben. Und damit nicht genug - 
der flinke Beherrscher des Waldes 
hiipft so von Asf zu Ast, <^bB es schwer 
wird fOr Darkwing, einen gezielten 
SchuB abzugeben. 


Baumgeschosse ist es 
nicht letcht. Bushroot 
den Garauszu nuchen. 


1 Quacker Jack 

Wahrend es Bananenscholen regnet, versucht 
Darkwing mit dem Clown auf eine Ebene zu kommen. Dann 
erst ist er in SchuBweite. 


® Liquidator 

vi Das Schleimmonster ist 

besonders unappetitlich. Er suhlt 
sich in undefinierbarem Schleim. 
Darkwing hbngt sich an die Plottform 
und wartet, bis er sein Ziel klar im 
Auge hat und schieBt. Geschickt 
weicht or dpbei don Schleimblasen 
aus, die der Liquidator verspuckt. 




mm Wolf man Duck L 

Wenn es Nacht wird in St. Darkwing Duck seine unubertroffen geztfi 
Erpelsburg . . . dann hat die Stunde des ten Schiisse obzufeuern. Doch VorsiclW 
Wolfman Duck geschlagen. Bei Vollmond Wolfman wirft mil groBen Holzkisten - sein 
wird er zum rasenden Monster. Doch bevorzugtes Ziel sind beruhmte Superhel 
schieben sich Wolken vor das leuchtende den. Und wer ist beruhmter als der Racher 
Antlitz des Erdtrabanten, wird es Zeit fur der Nacht . . . Darkwing Duckl 


Roboterhuhner tanzen riach der Pfeife ihres Obergockels 
Steelbeak. In seiner Kanzel oben tKrdnendsitzt der BoB der Gang- 
stertruppe F.O.W.L. und steuert die angriffslustigen Hiihner, wie es 
ihm gefallt. Ob das Darkwing Duck gefdllt, ist wohl zweifelhaft, 
denn die Hiihner und ihr Gockel sind hinter ihm her. Doch mit cjllph 
moglichen Extrawaffen.ausgestattet und voller Energie setzt sich der 
Superheld zur Wehr. Und wenn seine Krafte nachlassen, steht vtol- 
leicht irgendwo ein Picknickkoffer herum. Augen auf und aufgepaBt! 


Don ScMelmbUson auswotcticn und ini gmutigstof) 
Moment schieBen - das ist O.W.’s Rercpt gogen 




O Watt Disney Company «5 1992 Capcom 
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Ein-Backer-Modus 


Um eine Keksreihe nach oben, unten, rechts oder links zu verschieben, 
rniiGt Ihr den A-Knopf driicken und das Steuerkreuz in die gewunschte 
Richtung lenken. Eine Reihe verschwindet, wenn sie aus gleichen Keksen 
besfoht. 


den. Die Anzeige unter Mario 
gibt AufschluG daruber, wie- 
vielc Reihen der jeweiligen 
Kekse bereits abgeraumt wur* 
den. Werden funf Reihen der 
gleichen Sorte abgeraumt, er- 
haltetlhreinenYoslii-Kek$,den 
Ihr als Joker einsefzen konnt. 


Sobald neue Kekse auf das Blech rut- 
schen, solltet Ihr anfangen, die Reihen 
zu verschieben. Beeilt Euch, denn wenn 
das Blech uberquillt, habt Ihr verloren. 


Raumt Ihr von einer Kekssorte funf 
Reihen ab, erhaltet Ihr einen Yoshi-Keks 
als Joker. Mit ihm konnt Ihr leichter eine 
Reihe kompletfieren. 


Voraus- 

planen! 


Yoshis 

Joker! 


Zwei-Backer-Modus 


lm Zwei-Spieler-Modus treten die Backer gegeneinander an. 
Hier ist derjenige Sieger, dessen Anzeige als erster die Spitze 
der Skala orreicht. Doch so einfach, wie es sich anhort, ist es 
naturlich nicht. Im Battlemodo gibt es namlich nicht nur ein Zeit- 
limit, es besteht auch die Moglichkeit, don Gogner zu irritieren . . . 
Die gut durchdachfe Strategie des Gegenspielers mal so richtig 
zu durchkrouzen, macht richtig Laune. 


D Bose Backerfallen! 

Im Zwei-Spieler-Modus wartef das Spiel mit einigen netten Ober- 
raschungen auf. Gelingt es Euch namlich, eine Reihe mit Yoshi- 
Keksen abzuraumen, lost Ihr damit einen Spezialeffekt aus, 
der sich jedoch nicht immer positiv auf die eigene Backstube 
auswirkt. Welcher der Effekte eintritt, hangt davon ab, welches 
Wort beim Komplettieren der Yoshi-Reihe uber dem Backblech 
steht. 


In Yoshis Keksbdckerei gibt es alle Hdnde 
voll zu tun. Wdhrend der kleine Dino 
mit dem Backen und dem gelegentlichen 
Verspeisen der Kekse beschaftigt ist, hat 
Mario die Aufgabe, jeweils gleiche Kekse 
in eine vertikale oder horizontal Reihe 
zu bringen, damit die Leckereien ordnungs- 
gemaG verpackt werden konnen. Hierbei 
erwarten ihn zehn verschiodene Schwierig- 
keitsstufen, sowie drei verschiedene Ge- 
schwindigkeiten, in denen die Kekse auf 
das Backblech rutschen. Naturlich ist es 
auch zu zweif moglich, die Kekse abzurau- 
men. Hier entscheiden Schnelligkeit und 
Reaktionsvermogen, wer Backermeister 
wird. AuGerdem lauern im Zwei-Spieler- 
Modus noch einigo ganz besondere 
Oberraschungen. Und nicht immer ange- 
nehme! Genau das Richtige fur Strategen, 
die sich schon von Tetris oder Mario & Yoshi 
nicht losreiGen konnten. 


patn>y) «pctp » mto f i<u >0004020') 


^/Meister oder Lehrling? 


Welcher Tifel auf Euch zutrifft, werdet Ihr schon nach einigen weni- 
gen Matches gegen einen Partner wissen. Beim Zwei-Backer- 
Modus ist derjenige Sieger, der zuerst eine bestimmte Anzahl von 
Keksreihen abraumf. Achtet jedoch auf Eure Zeitanzeigo, denn 
beim Keksebacken zahlt jede Sekunde. 


Wird dioser Effekt ausgeldst, 
verschwindet die Mitte des 
Backblechs hinter einer Frage- 
zeichenwand. Nun ist es nicht 
mehr moglich, gezielt eine 
Reihe zu komplettieren, hoch- 
stens durch Zufall. 


Slave 


<£?Panik 


Bei diesem Effekt bewegt sich 
der Cursor Eures Konkurrenten 
synchron zu Eurem eigenen. 
Auf diese Weise konnt Ihr Keks- 
reihen des Gegners durchein- 
onderbringen. 


Wenn Panik ausgeldst wird, 
springen alle Kekse auf dem 
Backblech wild durcheinander. 
Vorsicht ubrigens beim Aus- 
losen der Effekte, oinige wirken 
sich auch auf Euch selbst aus. 




Bicker 1 hit gewannen, well «r Innirhilb 
kurzester It It vlele Reihen von Kekien lb- 
geriumt hit. 


mssmsm JAK u wm -i . i t 


Bin hungriger Saurier, Mario und 
jede Menge Kekse! 

Wenn Yoshi eines liebt, dann sind es Kekse. 
Und um genau diese geht es in Yoshis L 
Cookie, einem Spiel frisch aus der j 
Nintendo Backerei, das die Tradition ^ 
von Klassikern wie Tetris oder Dr. Mario j 
fortsetzt. Ein schnelles Denk- und Puzzle- 
Spiel f(ir einen oder zwei hungrige Spie- * 
ler. Guten Appetit! (mm) ^ 




u M\ m 4 Spielt Ihr alleine, ist es Eure 
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n \ § — mg i Aufgabe, moglichst schnell die 

Geschickt 

[V n 0 \ 


1^1 j] ir\ v L \ Kekse zu ordnen und sie in 

verschieben! 
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• 1 Zelda III - 
A Link To The Past 

i 

Zelda III - • 1 , 

A link To The Post \ 

>•1 Zelda IV- 
Link's Awakening 

i 

Zelda IV - 12 , 

link's Awakening \ 

> *1 

The Legend 

Of Zelda 

i 

Super Mario 
Bros. 3 

• 1 

T4 Super Mario 
Kart 

2 

Super Mario 
Kart 

T3 

1 3 Wario Land - 
Super Mario Land 3 

2 

Super Mario 
Land 2 

11 

T6 

Dr. Mario 

2 

The Legend 
of Zelda 

T6 

T8 

Flashback 

3 

Super Mario 12 

All Stars 

T 6 Kirby's 

Pinball Land 

3 

Mystic Quest 

• 3 

*3 Zelda II -The 
Adventure of Link 

3 

Zelda II -Thel5 
Adventure of link 

17 

Goof Troop 

4 

Street T 5 

Fighter II Turbo 

• 4 Mystic Quest 

4 

Super 

Mario Land 

• 4 

1- 

Maniac 

Mansion 

4 

Super Mario 
Bros. 2 

18 

1- 

Castlevania 

5 

Super Mario 
World 

14 

T8 Kirby's 

Dream Land 

5 

Kirby's 

Dreamland 

• 5 

18 

Star Tropics 

5 

Kirby's 

Adventure 

1- 

1- 

Mega Man X 

6 

Starwing 

• 6 

12 Super Mario 
Land 2 

6 

Tetris 

17 

14 

Kirby's 

Adventure 

6 

Mega Man 3 

12 

T- 

Act Raiser 

7 

Sim City 

18 

15 Super Mario 
Land 

7 

Mega Man II 

T9 

19 

The Battle 
of Olympus 

7 

Super Mario 
Bros. 

1- 

12 

Lost Vikings 

8 

Tiny Toon 
Adventures 

1- 

1 7 Dr. Mario 

8 

Mega Man 

T- 

12 

Super Mario 
Bros. 3 

8 

Mega Man 4 

13 

15 

Super Mario 
All Stars 

9 

Mystic Quest 
Legend 

J- 

t- Darkwing 
Duck 

9 

Kirby's 
Pinball Land 

T- 

110 

Kickle 

Cubicle 

9 

The Battle 
of Olympus 

r 1- 

1- 

Pac-Attack 

10 

Aladdin 

17 

1 9 Gargoyle's 
Quest 

10 

Tennis 

T- 

1- 

Pac Man 

10 

Maniac 

Mansion 

1- 
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Profi-Check 



Facts 

UBRIGENS 

...Adventure-Spiele werden 
immer belieoter. Zelda- 
Abenfeuer fuhren bei alien 
Nintendo Videospielsyste- 
men die Hitlisten an. Selbst 
klassische Jump 'n Run- 
Spiele werden von den 
Spieledesigner immer offer 
mit Adventure-Elementen 
aufgepeppt. 

...auch Stunt Race FX, das 
neuartige FX-Chip Renn- 
spiel fur das Super Nin- 
tendo, wurde von Nintendo 
Star-Spieledesignor Shigeru 
Miyamoto ontwickolt. Er ist 
auch der Vator dos Erfolg 
bei den Vidaospiolhits dor 
Mario- und Zolda Roilui 


Name: Sonja Arnold 

Alter: 23 Jahre 

Job: Konsumentenberatung 

Seit Januar 1992 arbeitet 
Sonja in der Konsumentenbe- 
ratung von Nintendo, wo sie 
am Telefon taglich Rede und 
Antworf steht. „Man braucht 
bei diesem Job sehr viel Ge- 
duld und dorf nicht leichf die 
Nerven verlieren", so die 23- 
jahrige. Das Faszinierende an 
der Arbeit ist der Umgang mit 
den verschiedensten Menschen. 
Die Goldbacherin ist durch Zu- 



Seit er vor rund zweieinhalb 
Jahren ein NES bekam, hat 
sich Christian Dankl zu einem 
„totalen Nintendofreak" ent- 
wickelt, wie er selber zuaibt. 
Mit seinen Freunden, die eben- 
falls NES-Spieler sind, tauscht 
der 12jahrige (er hat im Au- 
gust Geburfstag) Spiele aus. 
Dadurch kann sich die Anzahl 


fall zu Nintendo aekommen, 
genauer gesagt durch eine 
Freundin, die ebenfalls bei 
Nintendo arbeitete. Die gelern- 
te Grofthandelskauffrau packte 
die Gelegenheit beim Schopfe 
und bewarb sich bei Ninten- 
do, seitdem ist sie mit Begeiste- 
rung dabei. Naturlich interes- 
siert sich Sonja auch in ihrer 
Freizeit fur Nintendo-Video- 
spiele. Ansonsten liesf sie 
erne, geht ins Kino und liebt 
kifahren. Ihr personlicher 
Spiele-Hif: „Zelda - A Link to the 
Past". 


Meine Top 5 

der durchgespielten Spiele 
wirklich senen lassen. Vor 
allem „Kfrby's Adventure" hat 
es ihm angetan. Immer wieder 
begleitet er den Nintendo-Star 
durch sein Abenteuer im Dre- 
amland und findet laufend 
neue Geheimnisse heraus, die 
er dann sofort an den Club 
Nintendo weitergibt. Sein bis- 
heriger Rekord in diesem Spiel 
liegf bei 1 .469.80 Punkten. 
Wen wundert es da, daft 
Christian sich wunscht, Kirby 
bald in einem neuen Aben- 
teuer auf dem NES unterstut- 
zen zu konnen. Die Liste seiner 
Hobbies wird zwar eindeutig 
von Nintendo angefuhrt, liest 
sich aber ansonsten uberaus 
sportlich: Fuftball, Volleyball 
und Basketball spielt er mit sei- 


Now Playing 

Die Club Ninfendo-Redaktion 
beschaftigt sich zur Zeit mit 
einiaen coolen neuen Video- 
spielen. Bei den Auftenfempe- 
raturen ist das auch notwen- 
dig. Wer sich mit welchem 
Spiel abkuhlt: 

CLAUDE hat das Fuftballfieber 
gepackt. Mit der italienischen 
Nationalmannschaft versucht 
er selbst den World Cup zu 
erringen. (World Cup Striker) 
MARCUS amusiert sich mit 
abgefahrenen, absurden Knet- 
Figuren, die sich wilde Catch-, 
Box- und Ringer-Duelle liefern. 
Sein Favorit ist definitiv der 
Blob. (Clay Fighter) 

ANDREAS liebt es luftig und 
versucht, Luftblasen zu vernich- 
ten, die sich dagegen aller- 
dings vehement wehren. 
(Super Pang) 

SUSE begibt sich iede freie 
Minute in die Welt aes Manas 
und laftt die Rollenspiel-Cha- 
raktere nach ihrer Pfeife fan- 
zen. Sonst tut's ia sowieso nie- 
mand. (Secret of Mana) 
ANNETTE, der Neuzugang in 
der Redaktion, macht sich erst 
einmal mit den Nintendo Klas- 
sikern vertraut. Zur Zeit lernt 
sie Mario naher kennen. 
(Super Mario Land 1 und 2) 
RON entwickelt aerade eine 
erstaunliche Ahnlichkeif mit 
Papa Schlumpf. Ob das an sei- 
nem neuen Game Bov-Favo- 
riten liegt? (Die Schlumpfe) 


nen Freunden. Und ganz 
sicher gehort das Witze er- 
zahlen zu seinen Talenten, 
denn seinem Spielerprofil hat 
er gleich sechs wirklich witzige 
Witze beigelegt. 


1. Kirby's Adventure 

2. Super Mario Bros. 3 

3. Chip & Chap - 
Rescue Rangers 

4. Super Mario Bros. 

5. Super Mario Bros. 2 


Challenge • Challenge • Challenge 


Hallo Power-Player! 

Was ist denn los mit Euch? 
Da fordern wir Euch zu einer 
„Heldentat" bei Mystic 
Quest Legend heraus, und 
Ihr nehmt sie nicht an? Im 
Club Nintendo 3/94 such- 
ten wir den- oder dieienige 
mit der kurzesten Durcnspiel- 



zeit. Doch nur langsam trudeln 
Eure Einsendungen bei uns 
ein. Also rafft Euch auf, und 
versucht es noch einmal. 

Und nehmt gleich die nachste 
Herausforderung anl Dieses 
Mai sind die ausgeflippten 
Kirby-Fans gefraat. Der wand- 
lungsfahigste Airbag der Welt 
hat sich auf dem Game Boy in 
eine Flipper-Kugel transfer- 
miert. Jetzt sind wir mal ge- 
spannt, wer von Euch die 
hochste Punktzahl bei „Kirby's 
Pinball Land" erreichen kann. 
Da es bei dieser heiften Flip- 
per-Action keine Schummelei 
gibt, hilft Euch nur Intensiv-Trai- 
ning. Nur zur Orienfierung: In 
den USA, wo Kirbys Flipper- 


spiel schon etwas longer zu 
haben ist, halt ein Junge aus 
Florida den Rekord mit uber 
7,4 Millionen Punkten. Viel- 
leicht schafft Ihr ja nicht 
ganz so viele Punkte, aber 
mit etwas flippigem Training 
durfte eine Millionen-Punkt- 
zahl drin sein. 
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Ratselhaft 


1 . Wie heiftl das neuesfe Spiel, das den fan- 
tastischen FX-Chip enthalt? 


2. Im letzfen Club Nintendo Kirby Comic 
wurde dor spurensuchende Airbag fdlsch- 
licherweise mit wem verwechselt? 


3. Was macht Eure Game Boy-Spiele bunt? 


4. Der kommende Roilenspielhit auf dem 
Super Nintendo? 


5. Wie heifit der Entfuhrer des letzfen 
Metroid-Exemplars? 


6. Der Hauptdarsfeller des neuesfen tetris- 
artigen Strategie-Spiels auf dem Super 
Nintendo? 


anber-boy-ce-ck<m<r-dl-ey-fx-ga-gl-ib-jo-ma-me- 

na-of-pa-per-ra-ri-se-st-su-the-unt 


Auflosung aus Heft 3-94: 

Losungswort aus Verwirrend: PETER PAN. 

Suchen: Seite 14, oben rechts. Wissen: Super Ghost'n'Ghouls. 


Nur fur Kenner 

1 . Wie heiflt das krdftige 
weibliche Ungetum in 
„ClayFighter"? 

a) Helga 

b) Waltraud 

c) Trude 

2. Welche Spezialfechnik 
beherrscht Mega Man X 
in seinem neuesten 
Abenteuer auf dem 
Super Nintendo! 

a) Hyper Saftel- Sprung 

b) Ha-Do-Ken 

c) Kiss My Fist 

3. Was passiert im 
Abspann, wenn man 
Super Mefroid in drei 
Sfunden oder kurzer 
durchspielt? 

a) Samus Aran fliegt 
mit ihrem Raum 
gleiter durch die 
Waschanlage. 

b) Man kann Samus 
Aran in ihrer wah 
ren Gestalt sehen. 

c) Die Programmierer 
gratulieren zu der 
tollen Leislung. 



Findet die 13 Unterschiede! 

Original Falschung 


Impresium 

Herovsgeber: 
Ch«fr»dokj«vr: 
Redaktonsloitung : 
Redokhon: 


Redoktonsmitorbeit: 

Spiel -echni sche Be tohj ng 
Projekrfeitvng: 

Sou 

LitKo: 


Shigeru Ota 
Ron S. Lokos 
Susonne PoMmonn (pn) 

Cloodo M Moyse (cir), 

Andreos G Kommerer (ok), 
Marcus Menold (mm) 

Doris Koproun 

WoHgong Ebert, Michoel Fried 
Ri4 Idnii, Arnelte Berner* 

Homm & Rudolf GmbH, Fronkfurt 
G.C.I., Yokobomo 


Druck: Kornor Rolotionsdrucl, Sindelfmgen 

Geita ! *ung Workhouse Co., ltd., Tokio 

Covergestohung: Conteom, GroftGerau 

ClubMitghederverwoltung: RTV, Weiferslodt 
Rcdoktionsonschrift: Club Nintendo 

Bobenhouser Strode 50 
Posrfoch 1501 
63760 Groflostheim 

Konsumen*enberotvng: 01 305806 (1 1-19 Uhr) 

Spiele Hot! me: 06026-9409 40 (13-19 Uhr) 

Redokhonvfox : 0 60 26 • 95 03 1 0 


Club Nintendo wird von der Nintendo of Europe GmbH veroffenH<hi. Erscheinungswelse: 6 Ausgoben pro Jobr 
Urheberrech* 

© 1994 by Nintendo of Europe GmbH und Nintendo Co., l»d. All rights reserved Alle im Chib Nintondo veroffentlichten Bemoge sind 
urheberrechtlich geschu*zf. Alle Rechle, ouch Uberset/ungen, vorbeholten. Die te lwe se oder vollHondige VervielfoHigung dieses 
Mogozms bedorf der ousdrucklichen Genehmigung der Nifendo of Europe GmbH. Nintendo isl e> ngetrogenes Worenzeichen der 
Nintendo Co., Ltd. 



66 CLUB NINTENDO 




DARAUF HABEN MILLIONEN GAME BOY™ SPIELER GEWARTET: 

Den Super Game Bov "! 


Denn jetzt kflnnt Ihr all* Bum Qame Doy “ 
Spiele auch auf (torn Bupar Nintondo" 
splelen. Mit dom Bupar Game Boy*: Und 
das heiBt: auf dnm rlohtluan TV-Dlld- 
schirm, 50x grttOnr, In Farba, mit lUhmon, 
die man selbst gestalton kann, mit Bupor- 


Storoo-Sound und mit vielen anderen 
zusAtzlichen Features! Tips und Tricks 
verrftt Euch der 76seitige Spieleberater! 
Der 1st nttmllch gleich dabei. Der Super 
Qamo Doy “von Nintendo* - ein vollig ncu- 
• i Splnlnrlnbnls fUr Libor 100 Game Boy"* 



Spiele! Alle sind Jetzt groBcr, schoncr, 
bunter und machen noch mehr SpaB! 
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rNintendoJ 


Schlumpfe 9ich,^^gt^3B 
wer kann/ Wir 
Schlumpfe 5 ind da. 

Wir 5chlump?en au? dem 
8jj Super Nintendo™ NES 

und Game Boy™ und uberall m 

^ mu&t Pu au? der Suche nach 
. Peinen Schlumpf-Freunden viele 
! Gefahren schlumpfen und durchs ^ 
ganze Schlumpf-Land ziehen. 
w Wir $ind einfach Gchlumpfig. Pu 

kennst un5 von Comicg, aus dem Fern- 
sehen, und wenn Pu un$eren schlumpfigen 
Soundtrack hor 9 t, fliegen Pir 
Wi ^ ,e Ohren weg. Aber Vor- 
HpjHgl gicht vor Gurgelhals, dem 

grd&ten Schlurof>f-Bd 9 ewichtj 


fur 8u|>er Nintendo™ NE9 und Game &oy m ! 








